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Formation - Sharewares - Visual Basic 
Programmation - C++ - Astuces - Jeux 



la disquette du numéro 

ZIP et UNZIP avec les sources 

NSV : un "viewer" parmi les plus rapides du monde 

Les routines, programmes et listings du magazine 
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Quelques conseils pour utiliser la disquette au 
mieux de ses possibilités. 



COURRIER DES LECTEURS 
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BEI 

A la découverte des objets. 



APPLIS VISUAL BASIC 33 1 
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• Créez votre première 
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application et utilisez 
la Registry de Windows. 
• Les meilleurs sites 
Internet pour Visual Basic. 
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MATERIEL 



• Olivetti Envision : le premier micro-ordina- 
teur de salon. 

• Acheter votre configuration au juste prix 




COMMUNICATION 



Internet, le réseau des réseaux, est à la portée 
de chacun d'entre nous. Les conseils et les trucs 
pour bien démarrer dans cette formidable 
aventure. 



ROUTINES LECTEUR 



Yann Portier vous emmène dans les délices du 
crible d'Eratosthène. 



IN TIATION C++ 



La programmation C++ vous tente, mais vous 
ne savez pas par où commencer. Suivez le guide! 



POV et L'IMAGE DE SYNTHESE 



Poursuivez l'appren- 
tissage du plus célèbre 
des programmes gra- 
tuits d'image de syn- 
thèse. Bézier, cône, 
cylindre. . . 
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Créez des boutons bitmaps personnalisés. 



VISUAL BASIC 4 



Une présentation approfondie de la dernière 
version du langage de programmation le plus 
répandu au monde. 



Une sélection savante 
des meilleurs produits 
disponibles en shareware 
et freeware. 




PETITES ANNONCES 



Pour vendre, acheter, échanger. 



rRUCS et ASTUCES 



Macro sous Word. Partitionner ou non 

un disque dur. La loi de Moore. Les caractères 

spéciaux sous Windows... 



Sim Tower, les jeux sous Windows 95, pro- 
grammez des jeux en C. 



ENQUETE LECTEURS 



Remplissez notre questionnaire et participez au 
tirage au sort permettant de gagner un PC 486. 
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Nous vous avions demandé de vous manifester 

et vous l'avez fait. Merci à tous. Un grand bravo 

à Yann Portier et Philippe Massa qui sont les premiers 

à gagner un abonnement de 6 mois à PC FUTE 

et la publication de leurs routines et astuces dans 

ce numéro. Continuez à nous envoyer vos programmes et vos trucs. A votre tour, vous serez 

publié. 

Dans vos lettres, vous avez souhaité que nous parlions de la programmation en C ++. 
Deux rubriques font leur apparition : pour les débutants et pour les programmeurs 
plus aguerris qui souhaitent se perfectionner. 

Vous avez également souhaité que nous entrions dans le monde de la communication 
et, plus spécifiquement, dans celui d'Internet. C'est également chose faite. 

Vous avez réclamé des programmes originaux. Empoignez sans tarder, la disquette 

qui accompagne ce numéro et copiez la vivement sur votre disque. Quelques petits bijoux 

y figurent, notamment un compacteur/décompacteur accompagné de ses sources 

et le programme NSV, un visualiseur de fichiers d'une rapidité époustouflante. A ce jour, 

NSV n'a jamais été diffusé et vous serez les premiers à en bénéficier. 

Voulez-vous contribuer à l'amélioration de votre journal et gagnez un PC 486 ? Rien de plus 
simple ! Retournez le questionnaire qui figure à la fin du magazine et vous participerez 
à un tirage au sort vous permettant de gagner le PC figurant sur la couverture. Et même si 
la chance ne vous souriait pas pour cette fois, vos réponses nous seront les bienvenues 
pour un journal que nous voulons au plus près de vos attentes. 

Alors, à vos plumes et à vos claviers. 

Stéphane Larcher 
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is-ci, la disquette 
Contient 6 réperto|res 



IWSTALLATIO 



S Q U E T T E 



Les 4 répertoires \VB, \INI_C, VLIS^C et \ROUTINE 

contiennent les listings des articles du magazine. Remarquez que 
la rubrique Routines & Mini-programmes a disparu du journal 
dans sa forme texte et quelle se trouve désormais uniquement sur 
la disquette dans le répertoire \ROUTINE. Les routines de ce 
mois sont essentiellement consacrées au TurboPascal de Borland. 
Dans le répertoire \ROUTINE, vous trouverez également les 
exemples de programmes traités dans la rubrique Formation à la 
POO. Les répertoires \INI_C et \LIS_C contiennent les fichiers 
des rubriques Initiation au C++ et Programmation C++. Le réper- 
toire \VB contient les fichiers de l'application présentée dans la 
rubrique Applis Visual Basic. (Notez que pour exécuter ce pro- 
gramme, il convient de disposer de VBRUN300.DLL). 
Pour copier le contenu de ces fichiers sur votre disque dur, créez 
un répertoire dans lequel les stocker, par exemple \FIC-PCF2, à 
laide de la commande MD FIC-PCF2. Accédez à ce répertoire 
en tapant CD FIC-PCF2. Par exemple, si vous souhaitez copier 
les fichiers Visual Basic, tapez copy a:\VBW. Editez les fichiers 
avec éditeur préféré. 

NSV : une exclusivité PC Futé 

Le répertoire \PROGRAMS contient deux fichiers exécutables : 
nsv.exe etunz512x.exe. 

NSV est un "viewer" (un visualiseur) de fichiers d'une rapidité 
époustouflante. A la différence de nombreux progammes de ce 
type, il n'est nul besoin de charger les fichiers avec une comman- 
de de type Fichier/Ouvrir pour "voir" le contenu de tel ou tel 
fichier. Avec NSV, le simple fait de placer le curseur sur le fichier 
l'affiche dans la fenêtre de droite dans le format reconnu par le 
logiciel. En ce sens, NSV est plutôt un navigateur. NSV est une 
application DOS. Il est possible de la charger depuis Windows, 
mais uniquement en mode Plein Ecran. La version qui vous est 
fournie gracieusement est une version de démonstration. Elle 
fonctionnera parfaitement jusqu'au 31 décembre 1995. NetSer- 
ve, la société qui commercialise ce produit, le proposera prochai- 
nement dans différentes versions : une version standard rrairant 
des formats de fichier grand public (images, traitements de texte, 
tableurs. . .) et une version professionnelle contenant des formats 
utilisés par les développeurs (exécutables, modules objets, librai- 
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Vous possédez : 

Modèle: Marque: 

La nature du problème rencontré lors de l'utitisation de 
la disquette : 



Nom : ... 
Prénom . 
Adresse : 



Code postal : 



A remplir et 

à retourner à : 

J.D. Press, 

105, rue Jules Guesde I 

92532 Levallois Cedex I 



ries, désassembleur...) La version standard coûte environ 300 
francs et la version professionnelle aux alentours de 1000 francs. 
Une version Windows est en cours de développement avec pos- 
sibilité de mise à jour depuis la version DOS. Sur la version qui 
vous est offerte, l'aide est en anglais. Par ailleurs, de très nom- 
breuses fonctions (ce logiciel est réellement très riche) ne sont pas 
documentées. Nous vous invitons à essayer différentes combinai- 
sons de touches (Ctrl + flèches ou Ctrl X suivi de +, par ex.) ou 
contacter NetServe (les coordonnées figurent dans l'aide), qui 
pourra vous donner de plus amples explications. 
Pour copier NSV, sur votre disque dur, créez un répertoire dans 
lequel le placer : par exemple MD NSV. Accédez à ce répertoire 
avec CD NSV. Tapez ensuite COPY A:\PROGRAMS\NSV.EXE 
(260 Ko). Tapez ensuite NSV : c'est parti ! 

Des Zip .... 

Le second exécutable du répertoire \PROGRAMS est le fichier 
unz512x.exe. C'est à partir de ce fichier que vous allez pouvoir 
extraire le reste de la disquette, notamment les quelques centaines 
de fichiers contenus dans les 3 fichiers ZIP du répertoire \ZIP. En 
premier lieu, copiez le fichier unz512x.exe. A ce stade, nous sup- 
posons que vous savez copier un fichier, car si tel n'est pas le cas, 
les programmes qui suivent ne vous seront pas d'une grande uti- 
lité. Exécutez le fichier unz5 1 2x.exe. Ce fichier est un unzip auto- 
exécutable. Après exécution, vous constaterez que votre répertoi- 
re contient 12 fichiers supplémentaires pour un total de 340 Ko. 
Parmi ces fichiers se trouve unzip.exe qui vous servira à extraire 
le contenu des ZIP figurant dans le répertoire \ZIP 

• ZIP20X.ZIP contient les exécutables de compression (zip.exe, 
zip386.exe...). Il y a 9 fichiers pour un total de 250 Ko après 
décompression. 

Avec zip et unzip, les non-programmeurs trouveront des utili- 
taires de compression/décompression puissants et faciles à mani- 
puler (tapez unzip pour obtenir la liste des commandes ou consul- 
tez le fichier unzip.doc}. Les deux autres fichiers ZIP s'adressent 
aux programmeurs C. 

...et des sources 

• ZIP20 1 .ZIP contient l'ensemble des sources nécessaires à la fabri- 
cation et à la modification des fichiers zip.exe et ce pour de mul- 
tiples environnements {Amiga, Atari, Macintosh, Dos, Windows, 
NT, OS/2, VMS ....) pour un total d'1 Mo après décompression. 

• UNZIP512.ZIP contient les mêmes informations que le fichier 
ZIP précédent mais, cette fois, pour l'édition et la modification 
de programmes de décompression (unzip). Environ 1,2 Mo. Les 
utilisations de tels fichiers sont multiples. Ils pourront notam- 
ment servir à intégrer un programme de compression/décom- 
pression au sein de vos applications. Il est évident que ces sources 
s'adressent à des programmeurs ayant déjà de solides notions de C. 
Si vous utilisez ces programmes à des fins commerciales (c'esr par- 
faitement autorisé), lisez attentivement le fichier copying que 
vous aurez décompressé en exécutant unz512x.exe, lequel vous 
informera sur les possibilités et les quelques resrrictions qui sub- 
sistent. Quelques parties de code (très spécifiques, rassurez-vous) 
sont encore protégées par un copyright. Jl 
Bonne programmation. m 
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COURRIER DES LECTEURS 



Enfin, un magazine qui se veut pratique ! Ce petit 
mot pour dire que ce magazine est génial !!! 
J'aime beaucoup la programmation et j'ai appris des 
choses. J'ai absolument voulu gagner l'abonnement 
pour ne rater aucun numéro alors j'ai envoyé ce 
court listing. C'est une astuce pour faire scroller 
l'écran. ... J'espère gagner l'abonnement et aussi que 
je ne suis pas le seul à apprécier ce magazine. 

Silver Tes. 



4£ Pas pour ce numéro, mon cher Silver. Mais, 
%^ nous avons conservé ton astuce et la publie- 
rons peut-être dans un prochain numéro. Dans 
tous les cas, un grand merci pour tes encourage- 
ments, et n'hésites pas à nous envoyer d'autres 
programmes de ton cru. 



En lisant PC Futé, j'ai cru reconnaître un magazine. 
Je me dirige donc vers l'Edito et je constate que 
certains rédacteurs ont participé au disparu Réponse 
Micro (excellent magazine pour les programmeurs et 
amateurs d'images de synthèse). J'espère que la 
durée de vie de votre journal sera plus longue. J'ai 
acheté également PC GENIUS... Je compte sur vous 
pour proposer un double abonnement. Mes 
remarques : Changez la couverture. Mettez tous les 
listings du magazine sur la disquette (formation POO, 
trucs & astuces...) Idées de listing pour les prochains 
numéros : algorithmes de tri, algorithmes de crypta- 
ge et décryptage, initiation à la 3D. 
J'espère que mes remarques vous aideront et j'at- 
tends avec impatience les numéros suivants. 

Philippe Massa 

r Tout d abord bravo pour votre astuce, 
X Philippe. Vous avez gagné un abonnement 
de 6 mois à PC Futé. Concernant vos 
remarques, certaines ont été prises en compte 
dans ce numéro : couverture, disquette. Pour les 
algorithmes de cryptage et décryptage, l'analyse 
des fichiers sources de ZIP et UNZIP que nous 
fournissons sur la disquette devrait vous aider. 



Quelle joie : un magazine sur la programmation. 
Quelle déception, un magazine de programma- 
tion qui ne parle pas du langage le plus employé par 
les programmeurs, j'ai nommé le C++. ... Je suis d'au- 
tant plus déçu que les différentes rubriques du 
magazine sont intéressantes et il ne manque que cela 
pour que je devienne réellement passionné. ... Ah, 
j'oubliais : changez la couverture ! 

Christophe Adelard 

£ Vous avez été très nombreux à déplorer Tab- 
\^ sence de programmation C+ + dam le pre- 
mier numéro. Beaucoup d'entre vous, program- 
meurs émérites, souhaitent passer au C++. C'est 
la raison d'être de la rubrique initiation. Pour 
les programmeurs plus confirmés, la rubrique 
Programmation C++ et la disquette avec ses 
sources devraient, nous l'espérons, répondre à 
vos attentes. Enfin, que les programmeurs Turbo 
Pascal se rassurent, Us ne sont pas oubliés. Les 
routines de ce mois (sur la disquette) sont 
presque exclusivement consacrées à ce langage. 



Votre revue PC FUTE a retenu mon attention. Je lui 
souhaite longue vie. Après lecture de quelques 
articles, l'envie de me remettre à la programmation 
m'a pris. Mais je suis rapidement déçu. Tout a évolué. 
Je n'ai plus de GW Basic mais un QBasic. J'ai une sou- 
ris et mon vieux GW Basic, plein de poussière, ne la 
gère pas. Pouvez-vous m'aider ? 

Daniel Lazies 

r Mon cher Daniel, votre demande a été 
x transmise et nous allons essayer de la satis- 
faire. D'une manière générale, et bien que nous 
nous efforcerons de ne pas oublier les Basic d'an- 
tan, l'essentiel de la programmation Basic passe 
par Visual Basic qui est autrement plus puis- 
sant. Nous ne saurions trop vous recommander 
de goûter à ce formidable logiciel qui, passées les 
quelques heures de remise en route, vous redon- 
nera le goût de la programmation et la possibi- 
lité de développer rapidement des programmes 
professionnels. 



MATERIEL les tendances 



C'EST UNE CERTITUDE : 
CETTE MACHINE OU PLUS 
EXACTEMENT CE CONCEPT, 
VA ÊTRE COPIÉ, ENRICHI, 




AMÉLIORÉ, 



OLIVETTI réinvente 



plagie et, dans quelques 
mois, tous les construc- 
teurs dignes de ce nom 
présenteront une 
solution de ce type. 
Mais rendons hommage 
à l'italien de 
l'informatique qui est 
le premier à livrer 
un micro-ordinateur 
familial résolument 
novateur. 



Non, nous ne sommes pas 
trompés d'illustration. Ce 
que vous voyez sur cette 
page est bel et bien tin micro-ordina- 
teur de type PC 486 ou Pentium. 
Tour à tour nommé Piranha, puis 
Ghibli (peut-être en référence à l'une 
des plus belles Maserati), puis Crui- 
ser, le nom final de ce produit (pou- 
vons-nous encore parler d'un PC) est 
Envision. Et si cette dénomination 
n'est pas, à notre avis, du meilleur 
effet, la machine est, elle, à la hauteur 
des espérances. Jugez plutôt ! 



Les modèles disponibles 

• 486DX4/100 8 MoRAM/635 DD 
environ 11.000 francs 

• Idem + FAX/MODEM 
environ 12.000 francs 

• IDEM + FAX + MPEG 
environ 14.000 francs 

• Modèle Pentium 75 8 MO/ 84o MO 
environ 13.000 francs 

• Idem + Fax/Modem 
environ 14.000 francs 

• Idem + FAX + MPEG 
environ 16.000 francs 



l'informatique 
familiale £ 



i 



Son, images 
et vidéo 



Le format est celui d'un magnésto- 
cope. L'EN vision se connecte à une 
télévision via une prise Peritel. Bien 
évidemment, il peut également être 
connecté à un écran micro-informa- 
tique traditionnel. Une télécomman- 
de permet de piloter certaines fonc- 
tions. Le clavier infra-rouges (donc 
sans fil) se manipule aisément. 
Comme l'indique Olivetti dans ses 
documentations commerciales, l'En- 
vision est le premier appareil qui rend 
la télévision intelligente. Et il est vrai 
que cette machine préfigure le futur 
des autoroutes de l'information. Le 
lecteur de CD est capable de lire de 
nombreux formats : CD-Audio, 
CD-Photo, CD-ROM, CD-Vidéo 
(avec l'option carte MPEG). Un 
fax/ modem/ répondeur est également 
présent dans cette machine. Le CD- 
ROM est un modèle quadruple 
vitesse. Si votre budget vous le per- 
met, nous ne saurions trop vous 
recommander la configuration Pen- 
tium dont le bus est en architecture 
PCI et qui dispose de 128 Mo de 
mémoire cache. Associé à une carte 
MPEG, ce modèle devient une véri- 
table station d'édition multimédia de 
salon. En effet, une carte de type 
Sound Blaster est également présen- 
te au sein de la machine ouvrant 
toutes les possibilités d'édition musi- 
cale. 
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Une interface sociale 



Terminons cette présentation som- 
maire avec l'interface d'origine 
Edmark. Cette interface sociale, 
selon la dénomination en vigueur, 
concurrence le logiciel BOB de 
Microsoft, non disponible pour l'ins- 
tant en France. Comme vous pour- 
rez le constater sur les illustrations, 
L'objectif est de fournir un environ- 
nement de travail accessible à qui- 
conque. Au vu des premiers essais, le 
résultat semble positif. Bien entendu, 
vous pouvez désactiver cette option 
et retrouver un écran Windows 95. 
A une période où l'informatique 
familiale est un marché en pleine 
progression, un micro-ordinateur 
qui s'intègre immédiatement dans 
l'environnement habituel d'un inté- 
rieur peut représenter un sérieux 
atout pour satisfaire toute la famille. 
Avec ['Envision, la micro-informa- 
tique s'affiche. II n'est plus nécessaire 
de lui sacrifier une pièce. D'aucuns 
objecteront qu'Olivetti ne fait que 
réinventer le CD-i de Philips. Si l'ap- 
proche est effectivement identique, 
l'Envision est le premier appareil de 
salon à la norme PC, ce qui lui ouvre 
l'ensemble des applications person- 
nelles et professionnelles. 



Raphaël Stenchei 
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MATERIEL 



VOUS SAVEZ CE QU'EST 



UN PC. VOUS SAVEZ LE 



MONTER OU 



Achetez futé 



LE DEMONTER MAIS VOUS 
NE VOULEZ PAS ACHETER 
LES CONFIGURATIONS CHEZ 
LES GRANDS CONSTRUC- 
TEURS . VOTRE CRITÈRE DE 
DÉCISION EST ON NE PEUT 
PLUS SIMPLE : LE MEILLEUR 
PRIX. COMME TOUTES 
LES RUBRIQUES DE CE 
MAGAZINE, CELLE-CI VOUS 
EST OUVERTE. SIGNALEZ- 
NOUS VOS PLANS, VOS 
DÉCOUVERTES. CRITIQUEZ 
NOTRE TABLEAU, 
LES TENDANCES. PLUS 
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Les tendances 
de la rentrée 



A cause de la montée du dollar et du 
yen, les prix sont stables, voire en 
légère augmentation. Ainsi, les com- 
posants mémoires augmentent, les 
variations monétaires s'ajoutant à la 
très forte demande pour ces compo- 
sants due à l'arrivée de Windows 95. 
Comme nous l'avions précisé dans 
notre édition précédente, la sortie de 
Windows 95 a pour premier effet de 
renforcer les ventes de mémoire. 
Concernant les unités centrales, il 
devient difficile de trouver un 486 
DX266 d'origine Intel, la production 
ayant été interrompue. De même, il 
devient difficile de trouver des lec- 
teurs de CD-ROM en double vitesse, 
le quadruple, et même le sextuple 
arrivant maintenant sur le marché. Le 
processeur DX4-100 d'AMD est éga- 
lement difficile à trouver, ce dernier 
devant être remplacé par le modèle 
DX4/120 destiné à concurrencer le 
Pentium 75 d'Intel. Les cartes mères 



ISA ne sont plus produites mais rem- 
placées par des canes VLB (Vesa 
Local Bus) ou PCI. On assiste égale- 
ment à un risque de pénurie sur les 
écrans 14 pouces, ce modèle d'entrée 
de gamme étant maintenant devenu 
assez cher à cause de l'augmentation 
du yen. 
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Le tableau 



Les fourchettes de prix indiqués ci- 
dessous sont des prix que nous avons 
constatés. Le super prix est un chal- 
lenge pour la période en cours. C'est 
un prix que nous n'avons pas encore 
rencontré. Cependant, d'un mois sur 
l'autre, il est plus que vraisembable 
que les chiffres de la colonne Super 
Prix glissent dans la seconde, voire la 
troisième. En effet, il faut savoir que 
les variations sur le marché sont pra- 
tiquement quotidiennes à l'image 
des actions. 



LE DIALOGUE SERA DENSE, 
PLUS LES LECTEURS DE PC 
FUTE ACHÈTERONT 
MALINS. 



Cette rubrique s'adresse à tous 
ceux qui souhaitent "boos- 
ter" leur PC ou, plus radica- 
lement, changer de configuration. Les 
fourchettes de prix indiquées ci-des- 
sous s'appliquent à des composants 
seuls ou des configurations prêtes à 
monter. En conséquence, il est néces- 
saire de disposer de certaines connais- 
sances pour assembler un PC. Dans le 
cas contraire, sachez que le prix de 
montage d'une configuration complè- 
te vous coûtera entre 200 et 500 francs. 





Super prix 


Bon prix 


Moyen 


Médiocre 


Mauvais 


Boîtier miniTower 200 wats 


env. 250 


env 


290 


env. 310 


env. 340 


env. 370 


Clavier 


env. 75 


env 


90 


env. 95 


env. 105 


env.110 


Souris 3 boutons 


env. 50 


env 


60 


env. 65 


env. 70 


env. 75 


Lecteur 3 "1/2 


env. 150 


env 


175 


env. 185 


env. 205 


env. 220 


16 Mo de mémoire 


env. 2500 


env 


2900 


env. 3100 


env. 3400 


env.3650 


Disque dur 500 Mo IDE 


env. 800 


env 


950 


env. 1050 


env. 1100 


env. 1200 


Disque dur 1 Go IDE 


env. 1250 


env 


1450 


env. 1550 


env. 1700 


env. 1850 


Lecteur CD 2X 


env. 450 


env 


500 


env. 600 


env. 650 


env. 700 


Lecteur CD 4X 


env. 850 


env 


1000 


env. 1100 


env. 1200 


env. 1250 


Dos 6.22/ Windows 3.11 


env. 500 


env 


600 


env. 650 


env. 700 


env. 750 


486DX4/ 100 Intel 


env. 800 


env 


950 


env. 1000 


env. 1100 


env. 1200 


Intel Pentium 75 


env. 900 


env 


1050 


env. 1150 


env. 1250 


env 1350 


Intel Pentium 90 


env. 1400 


env 


1650 


env. 1750 


env. 1900 


env. 2050 


Intel Pentium 100 


env. 1650 


env 


1900 


env. 2050 


env. 2250 


env. 2400 


Carte mère VLB pour 486. 
256 Ko de mémoir cache 


env. 500 


env 


600 


env. 650 


env. 700 


env. 750 


Carte mère PCI 

pour 486. 128 Ko de cache 


env. 450 


env 


550 


env. 600 


env. 650 


env. 700 


Carte mère Pentium PC 


env. 1200 


env 


1400 


env. 1500 


env. 1650 


env. 1750 


Carte graphique VLB 1 Mo 


env. 350 


env 


400 


env. 450 


env, 500 


env. 550 


Ecran 17 pouces 


env. 2700 


env 


3100 


env. 3300 


env. 3650 


env. 4000 


Ecran 15 pouces 


env. 1400 


env 


1600 


env. 1750 


env. 1900 


env. 2050 


Ecran 14 pouces 


env. 1000 


env 


1150 


env. 1200 


env. 1350 


env. 1450 


Carte contrôleur VLB IDE 


env. 80 


env 


90 


env. 100 


env. 110 


env. 120 
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LOGICIELS 



AU MOMENT OU VOUS LIREZ 
CES LIGNES, LA MÉCANIQUE 
INFERNALE SERA 
EN MARCHE. MlCK JAGGER 



ET SES ACOLYTES 



ndows 95 
\ pour qui ? 




A Une interface sérieuse... 



CHANTERONT START ME UP 
(ALBUM TATTOO YOU POUR 
LES AMATEURS) SUR FOND 
DE FENÊTRES MULTICOLORES ; 
TOUS LES MÉDIAS EN AURONT 
PARLÉ ET EN PARLERONT 
ENCORE; DES MAGAZINES 
COMPLETS SERONT CONSA- 
CRÉS AU sujet; TOUS LES 
distributeurs disposeront 
de milliers de boîtes 
bleues. la quasi-totalité 
des constructeurs livre- 
ront leurs matériels 
équipés de la nouvelle 
merveille du monde; bref, 
Microsoft Windows 95 
aura démarré une carriè- 
re que l'on annonce déjà 
flamboyante. 



Dans ces conditions, Steve 
Ballmer, numéro 2 de 
Microsoft a beau jeu de 
déclaret que "Windows 95 ne soigne 
pas le cancer, ni ne favorise ia pousse 
des cheveux", ironisant sur l'engoué- 



pour quoi faire? 




ment phénoménal précédant la sortie 

du système et les critiques acerbes de 
plusieurs spécialistes qui dénoncent 
l'absence de nouveautés technolo- 
giques significatives. 
Qu'en est il exactement ? Faut-il 
mettre à jour ? Faut-il sacrifer à la 
mode ou faut-il le choisir car il appor- 
te de réelles améliorations ? Faut-il le 
bouder, l'ignorer, le conspuer? 
Autant de questions, autant de 
réponses. Passons les en revue. 
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L'ignorer 



Sans 486, sans 8 Mo de mémoire (et 
plutôt 16 Mo pour bien en profiter), 
sans disque dur conséquent, sans carte 
graphique affriolante, sans lecteur de 
CD-ROM double ou quadruple 
vitesse, sans modem 14/400, oubliez- 
le et renforcez ou changez votre maté- 
riel ? Certes, tous les composants indi- 
qués ci-dessus ne sont pas absolument 
nécessaires pour le faire fonctionner 
mais ils deviennent indispensables 
pour en profiter un tant soit peu. 
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Le conspuer 



Pas facile. Andrew Schulmann, l'un 
des critiques les plus mordants et 
auteur du déjà célèbre Unauthorized 
Windows 95, le reconnaît lui-même : 
Windows 95 est globalement un bon 
produit. Il reproche à Microsoft de 
tenter de vendre une révolution alors 
qu'il ne s'agit que d'une évolution. La 
raison est évidente. La compatibilité. 
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Microsoft ne pouvait pas laisser sur le 
bord de la route les millions d'utili- 
sateurs DOS et Windows et leurs 
applications, et pas uniquement 
pour des motifs mercantiles comme 
on veut trop souvent le faire croire. 
Pour les amateurs de railleries sur 
Microsoft, Internet s'est fait une spé- 
cialité du sujet et il existe plusieurs 
forums où l'unique objectif est de 
dire des méchancetés (vraies ou 
fausses) sur la société du bon vieux 
Bill. 
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Le bouder 



C'est possible. Vous n'êtes absolument 
pas obligé de vous ruer sur les têtes de 
gondole des distributeurs. Les appli- 
cations 32 bits sont encore maigres 
même si elles arrivent au grand galop. 
Par ailleurs, le vent souffle pour une 
nouvelle bagarre tarifaire. Outre la 
période de Noël propice à la braderie 
micro, IBM est actuellement bien 
silencieuse quant à sa politique avec 
les produits Lotus et les silences 
d'IBM sont généralement très annon- 
ciateurs. Forte de ses quelques mil- 
liards de dollars et d'une suite Smart- 
suite 95 qui paraît en mesure de tenir 
la dragée haute au Microsoft Office, 
IBM pourrait être tentée de "casser la 
baraque". D'une manière générale et 
dans tous les domaines applicatifs : 
professionnels, éducatifs, multimédia, 
jeux, communication .... les éditeurs 
fourbissent leurs armes. La bagarre va 
être saignante et le consommateur 
devrait y trouver son compte dans les 
mois à venir. 



L O C 
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Se le procurer 
immédiatement 



Oui, si la communication et le 
monde Internet vous démangent et si 
vous n'avez pas envie de vous plonger 
dans les arcanes sourcilleuses d'Inter- 
net ni dans l'excellent papier qui suit. 
S'il est un tour de force réalisé par 
Microsoft Windows 95, c'est bien 
celui-là. La connexion Internet est 
d'une simplicité désarmante y com- 
pris pour quelqu'un n'ayant aucune 
connaissance. Procurez-vous un 
modem de type Plug & Play., Ache- 
tez le programme compagnon 
Microsoft Plus! (très rigolo, mais un 
peu cher) et mettez en route l'assis- 
tant de configuration. Ayant prati- 
qué le test avec quelqu'un n'ayant 
strictement aucune pratique de la 
micro, il s'est retrouvé "surfant sur le 
net" au bout de quelques minutes. 
En revanche, n'espérez pas grand 
chose du serveur Microsoft Network. 
Même si les promesses sont allé- 
chantes, c'est pour le moment "une 
tempête dans un verre d'eau" selon 
l'expression qui fait actuellement 
fureur dans notre milieu. 
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Combien le payer ? 



Le prix public d'une mise à jour est 
d'environ 790 francs. Tout le monde 
possédant un DOS ou un Windows, 
il est inutile de s'attarder sur le prix de 
la version complète, cette dernière 
n'étant même pratiquement jamais 
évoquée par Microsoft. Dès aujour- 
d'hui, il est possible de le trouver à 
moins de 500 francs chez plusieurs dis- 
tributeurs. N'espérez pas grand chose 
pour l'instant d'un achat à l'étranger, 
du moins pour une version française. 
Les canadiens ne seront livrés qu'au 
mois d'octobre. Terminons mainte- 
nant par deux profils utilisateurs, qui, 
à notre avis, doivent mettre à jour rapi- 
dement s'ils diposent des ingrédients 
matériels cités plus haut. 



Et la suite ? 

Ce n'est un secret pour personne, l'objectif est, à terme, de fournir un seul et unique système 
d'exploitation permettant de faire fonctionner les mêmes logiciels et les applications du plus 
petit micro-ordinateur {le Wallet PC ou PC-Portefeuille) au super serveur pour la télévision inter- 
active et autres promesses d'un futur tout-numérique. Cependant, la convergence des différents 
sytèmes n'est pas encore pour demain. Signalons toutefois que, en dépit des multiples critiques 
qui l'assaillent, Windows 95 remplace d'ores et déjà 3 systèmes d'exploitation : MS-DOS, Win- 
dows 3.X et Windows Pour Workgroups (la version réseau). 

Pour le moment, la suite des opérations est connue sous les noms de code Nashville, Memphis et 
Windows NT 3,52. Le premier cité devrait voir le jour dans le courant de l'année 1996. Il s'agira 
■ d'une mise à jour mineure corrigeant les principaux bugs de Windows 95 et apportant quelques 
i fonctionnalités supplémentaires. Windows NT , aujourd'hui le seul véritable système 32 bits 
: made by Microsoft, s'enrichira de fonctions dédiées à Microsoft Network ainsi que d'un shell 
proposant une interface similaire à celle proposée actuellement par Windows 95. 1997/1998 
devraient les deux prochaines grandes cuvées Windows. D'un côté, Memphis et de l'autre, Caïro. 
i Memphis sera vraisemblablement la dernière grande version de Windows dans son mode actuel. 
! C'est à la même période que la prochaine version de Windows NT (Nom de code Caïro) sera mise 
sur le marché. Architecture orientée objet, système de gestion de fichiers OFS, OLE en réseau, 
Services de répertoires et réseau ATM intégrés sont, en l'état actuel, les spécifications prévues. 
Bien évidemment, de nouvelles viendront s'ajouter dans l'intervalle, mais nous n'en connaissons 
pas encore la teneur. Après cette "release" majeure du Windows NT destiné au serveur, l'unifica- 
tion pourra alors avoir lieu à l'horizon du vingt et unième siècle qui n'est, après tout, plus si loin. 
En toute logique, un système unique à charger par module selon les différents besoins, tous ces 
; modules provenant d'un seul et unique fournisseur. 



tème de gestion de la mémoire per- 
met de faire tourner de grosses appli- 
cations. Des programmes de jeux 
stupéfiants vont arriver dans les pro- 
chaines semaines ainsi que de nou- 
veaux titres multimédia. 
Si Windows 95 n'est pas une révolu- 
tion technologique, c'est un événe- 
ment majeur, voire considérable. 
Comme d'habitude, il y a toujours de 
très savantes personnes pour nous 
expliquer que les Microsoftees sont 
des imbéciles et qu'il faudrait s'y 
prendre autrement. Et comme d'ha- 
bitude depuis maintenant 10 ans, ces 
aimables personnes disparaissent de 
la circulation micro-informatique 
n'ayant pas du tout mesuré l'ampleur 
d'un phénomène qui va les engloutir. 
Windows 95 est du même ordre et il 
suscite les mêmes travers. Windows 
95 va s'imposer et pas simplement à 
cause des centaines de millions de 
dollars investis dans la promotion. 
Non, il va s'imposer car Microsoft 
continue d'appliquer une recette qui 
fait son succès depuis l'origine. 
Même si Windows 95 n'est pas le sys- 
tème le plus performant, ni le plus 
convivial, ni le plus amusant, ni le 

plus (remplissez vous-même), 

c'est Le Produit au Bon Moment, ça 
aussi il faut savoir le faire, et Micro- 
soft le fait mieux que tous les autres. 




al jp~ I WmJ r ■ »■■ . I j,*. 

..ou loufoque. 



I 



Les développeurs 



Foncez. API 32 bits, OLE 2.0, OCX 
{les successeurs des VBX, nous y 
reviendrons) OLE DB, ... : il y a 
foultitude de technologies passion- 
nantes. Par ailleurs, avec le program- 
me Office Compatible, les petits 
développeurs ont de nouveau une 
chance de vendre un programme qui 
se colle à Office, (nous y reviendrons 
également car il y a des opportunités 
bien réelles, dans de multiples 
domaines). Les accros des jeux et du 
multimédia sont également invités à 
se ruer sur la bête. La convergence de 
l'Atari pour la musique, de l'Amiga 
pour la vidéo et du Mac pour la sim- 
plicité est également réelle. Un PC 
Windows 95 devient une station 
Vidéo/Audio/MIDI/Eskimo/Cho- 
kola. Plusieurs nouvelles technolo- 
gies sont présentes et le nouveau sys- 
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LE RÉSEAU INTERNET EST 
UN MUST. QUE VOUS SOYEZ 
DÉVELOPPEUR ET UTILISEZ 
LE LANGAGE LE PLUS 
PARTICULIER, QUE VOUS SOYEZ 



PASSIONNÉ 

D'IMAGES DE SYNTHÈSE, DE 

MUSIQUE, DES JEUX, DE SEXE 



Le monde entier 

au bout des doigts 



ou, plus simplement, 
curieux et avide de vous 
cultiver, internet "le net 
en langage branché", 
est fait pour vous. 
Dans ce premier article 
traitant de ce très vaste 
sujet, nous vous proposons 
une présentation 
des outils nécessaires 
pour vous embarquer dans 
cette formidable aventure 
qu'est le "net surfing". 
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Comment se connecter 
sur Internet ? 



Principes de connexion 
par modem 

Internet est un réseau à échelle mon- 
diale, il permet de relier des millions 
d'utilisateurs, bien plus que ceux des 
réseaux "on-line" que sont ceux de 
Compuserve, America Online ou 
Microsoft Network. D'ailleurs ces 
derniers ont compris que l'ouverture 
à Internet était vitale : leurs systèmes 
propriétaires et leur conception d'ac- 



cès limité à l'information étant 

condamné à terme. 

Internet permet de transférer des 

fichiers, du courrier électronique, 

d'accéder à des bases de données, des 

serveurs "multimédia" grâce au Web 

(www). 
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Matériels et logiciels ? 



En premier lieu, il faut être posses- 
seur d'un modem. S'il est effective- 
ment possible de se connecter au Net 
sans l'aide de cet appareil, cette pro- 
cédure n'est ni la plus simple, ni la 
plus répandue aussi nous l'oublierons 
dans un premier temps. En second 
lieu, il faut souscrire un abonnement 
auprès d'un fournisseur de ligne qui 
vous louera une frange de sa 
connexion. Ils sont actuellement une 
dizaine en France proposant un accès 
complet à Internet. (Voir encadré). 
Attention, le simple fait de posséder 
un modem rapide ne signifie pas 
automatiquement que votre débit 
sera meilleur. En d'autres termes, 
plus votre modem sera rapide, plus 
vous pensez que vous serez heureux 
sur le net. Erreur fatale. Vérifiez tout 
d'abord que votre provider (ou four- 
nisseur en bon français) permet la 
connexion en mode V34 (soit 28800 
bauds). En effet cela veut dire que ce 
dernier favorise la vitesse de 
connexion de ses utilisateurs. Méfiez 



vous des modems Vfast, certains ont 
de grosses difficultés à se connecter 
sur d'autres modems V34, et vous 
seriez déçu de devoir l'utiliser à la 
vitesse de 14 400 bauds. 
Cela n'est pas suffisant, il faut essayer 
de lui demander le nombre des 
modems qui lui sert à supporter les 
connexions de ses clients. Certains se 
feront tirer l'oreille, mais demandez 
lui aussi la vitesse de sa connexion à 
Internet. 

Muni des ces informations, faites le 
calcul suivant : vitesse de la 
connexion Internet / nombre de 
modems. Cela vous donne la vitesse 
moyenne de connexion si tous les 
modems sont en service . 
Exemple : un provider W fournit 
100 modems pour une liaison a 256 
kbits , cela donne donc 256 000 / 1 00 
= 2560 bits/secondes , ou encore 280 
caractères par seconde, ce qui ne 
représente que 1/10 ième du débit 
d'un modem V34 ou 1/5 du débit 
d'un modem 14400 bauds. 
Si un autre provider Z vous annonce 
1 28 Kbits et 1 5 modems , vous aurez 
le chiffre magique de 128 000 / 1 5 = 
8500 bits par seconde soit bien plus 
que le premier. 

Privilégiez aussi les providers qui 
vous permettent de tester leur systè- 
me pendant une journée ou un 
week-end. Vous pourrez ainsi tester 
leur installation, sans prendre le 
risque de perdre quelques dizaines ou 
centaines de francs. 
Votre matériel sera donc constitué 
d'un modem 14400 bauds au mini- 
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mum, l'idéal étant le modem V34 et 
ses 28 800 bauds, en attendant la 
vraie démocratisation de numeris et 
ses 2 * 64 400 bauds pour 1996. 
Notez que tous les PC ne supportent 
pas nécessairement de tels modems 
rapides sur leurs ports série. La pré- 
sence d'un chip 16550 doté d'une 
fifo assure une qualité optimale de 
communication entre le modem et le 
PC, sans risque de perte de carac- 
tères, qui ont pour conséquence 
immédiate la diminution de la vites- 
se de la liaison ou de nombreuses 
erreurs de protocoles. Les modems 
internes sont désormais tous dotés 
d'un tel circuit. 

Les plus acharnés d'entre vous n'hé- 
siteront pas à modifier leur fichier 
system.ini pour y déclarer la fifo de 
leur port COM, ou même à installer 
un driver spécialement dédié (il en 
existe un bon en shareware : cyber- 
com, demandez le à votre provider). 
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Logiciels et connexion 



vous communiquera les éléments 
indispensables que sont le mode de 
communication : Slip ou PPP( ce der- 
nier étant désormais largement utili- 
sé), le numéro 1P du serveur de nom, 
le domaine, etc.. notez soigneuse- 
ment ces éléments, et surtout vérifiez 
que votre logiciel de connexion soit 
correctement configuré. 
Les "heureux" possesseurs de Win- 
dows 95, apprécieront la présence 
dans la version de base de ce système 
d'un "outil de connexion à des 
systèmes Unix", qui permet la 
connexion en mode PPP à Internet. 

• L'EMAIL 

Derrière ce nom se cache une des 
applications les plus utilisées sur 
Internet, et même une des premières 
historiquement. L'électronic mail ou 
courrier électronique, permet d'en- 
voyer sur Internet des messages saisis 
sur un ordinateur vers un autre, des- 
tiné à un utilisateur donné. Dans la 
pratique, le message ne met que 
quelques minutes, voire moins pour 
arriver à destination : Paris-San Fran- 
cisco ou Paris-Tokyo peuvent 
prendre moins de temps que faire 
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k Informé en temps réel ? C'est possible 
avec Internet/Reuter. 



Paris-Versailles ! Il est aussi possible 
grâce aux normes du genre "Mime" 
d'envoyer des fichiers de tous types en 
même temps que vos messages. Vous 
pouvez ainsi joindre une image, un 
son, un document Word, un fichier 
source, une base de données, etc.. à 
un message. Pour écrire ou recevoir 
du mail, il suffît d'avoir une adresse 
Email. Exemple : dupont@provî- 
der.fr (adresse fictive l'utilisateur 
dupont se connecte sur la machine 
provider.fr comme serveur de mail). 
Parmi les sharewares dédiés Internet, 



Le principe de base d'un accès Inter- 
net en dialup est le suivant : vous 
appelez le serveur de votre fournis- 
seur. Ce dernier vous demande de 
vous identifier avec un login et un 
password qui vous sont propres. 
Vous vous connectez avec un logiciel 
spécialisé sous Windows, et différent 
d'un logiciel ordinaire. 
La référence dans ce domaine dispo- 
nible en shareware est Trumpet Win- 
sock version 2. If. Ce logiciel implan- 
te une librairie Winsock qui est 
nécessaire au bon fonctionnement de 
toutes les applications Internet que 
nous vous présentons ici. Si la com- 
munication est mal établie, si le 
fichier winsock.dll n'est pas présent 
au bon endroit, rien ne marchera. 
En même temps que votre login et 
votre mot de passe, votre provider 
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A Et voilà comment mettre son PC 
à l'heure de l'horloge atomique 
via un Timeserveur, en quelques 
secondes. Ca coûte moins cher que 
l'horloge parlante, et vous n'avez 
rien à faire, juste un simple clkl 



Mettre son PC à l'heure 
sur Internet 

Avec Internet vous pouvez 
aussi voir ce qui se passe avec 
CU_SeeMe dans tes toilettes 
d'une université américaine, ou 
plus sérieusement mettre votre 
PC à l'heure en vous connectant 
sur un serveur de temps "time- 
server" qui se met lui même 
à l'heure via d'autres serveurs 
sur une horloge atomique. Ainsi, 
vous serez facilement à l'heure 
officielle et n'aurez plus aucune 
excuse pour être en retard ! 



PC FUTÉ N° 2 



'communication internet 



Tn ^TTMH 



35[ 



-»ri,.i,-.rnj*n-.i 



- 



Microsoft. On the Web 
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Z.e serveur tVeb de Microsoft. 



L'apport d'internet pour les programmeurs sur PC 



Surfant eux aussi sur la vague Internet, les principaux éditeurs 
de langages de programmation ont ouvert des serveurs Web : 
Microsoft, Borland , etc.. 

Une petite visite sur le serveur Web de Microsoft en pleine 
hystérie ( à l'heure où nous vous écrivons, le premier et heu- 
reux (sic) acheteur de Windows 95 est connu, c'est un certain 
Bill G. de Seattle). 

Tout cela ne doit pas faire oublier l'existence de nombreuses 
mailing-lists dans des domaines pointus, les newsgroups 
d'usenet, et surtout les sites Ftp où un grand nombre de 



sources existe. 

Prenons l'exemple de Delphi, le dernier langage à la mode. 
Vous trouverez des infos et des sources/exemples sur le ser- 
veur Web de borland : www.borland.com. 
Et ensuite se sont des dizaines de fichiers à télécharger sur le 
site ftp suivant : ftp.cdrom.com dans le répertoire Ipubldei- 
phi. 

Les autres programmeurs que ce soit en C, C++ ou Visual Basic 
trouveront facilement sur les plus gros sites Ftp des sources 
ou exemples de programmes dans leur langage favori. 




Le serveur Web de Borland, partons à la recherche d'infos sur Delphi. 



il existe au moins deux logiciels pour 
lire/écrire son mail sur Internet. 
Le premier et le plus connu est Eudo- 
ra qui existe sous le nom d' "Eudora 
light" en version 1.52. Eudora est 
bizarrement le logiciel de mail choisi 
par la majorité des providers français. 
Pourtant un concurrent bien plus 



sérieux existe, lui aussi en Freeware : 
Pegasus WinPmail. Celui-ci permet 
de classer le mail en dossiers (folders), 
de faire des listes de diffusion 
(mailling lists) et de définir des règles 
pour classer les messages reçus dans 
des dossiers en fonction de leur 
auteur, destinataire, titre du message, 



etc.. Toutes ces fonctionnalisés vous 
seront rapidement nécessaires si vous 
vous inscrivez à une mailing list ou 
liste de diffusion. Ce type de liste per- 
met à ces abonnés de recevoir et par- 
fois d'écrire des messages qui ne peu- 
vent être lus que par les autres abon- 
nés. Au niveau fonctionnalités, 
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WinPmail dépasse Eudora, et c'est 
sans doute par méconnaissance de ce 
produit qu'il n'y a qu'un seul provi- 
der à l'avoir choisi et à le supporter 
en France ! 

Eudora sera bien sûr suffisant pour 
un usage basique du mail, mais qui 
peut le moins peut le plus. 

• Les News Usenet 
Les News Usenet se sont les forums 
d'Internet, sur plus de 20 000 "news- 
groups" ou sujets de discussions, on 
peut trouver des milliers de messages 
à lire chaque jour. Il y en a pour tous 
les goûts ! On y trouve même des 
images plus ou moins erotiques voire 
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k NewsXpress au travail, ici la consultation 
d'un newsgroup français, de petites annonces 
de matériels informatiques. 



même franchement pornographiques 
dans les groupes alt.binaries.pictures.* 
où toutes les préférences sexuelles sont 
représentées, et tous les sujets depuis 
atttv.90210 pour les fans de la série 
T.V. à la biologie moléculaire ! 
Tout le monde peut en principe écri- 
re dans les newsgroups, il suffit d'avoir 
une adresse email. Certains news- 
groups sont "modérés" forme moder- 
ne et intelligente de censure, qui fait 
que les messages sont soumis à un ou 
plusieurs modérateurs avant d'être 
validés au public. Votre provider 
Internet fournit dans ses outils de 
connexion un logiciel de lecteur/écri- 
ture dans ces forums. Les principes de 
bases sont les mêmes pour tous : le 



logiciel vous donne la liste des forums 
disponibles sur votre serveur de news, 
vous vous "abonnez" (c'est gratuit!) 
aux forums qui vous plaisent, et vous 
pouvez dès lors lire les messages, en 
écrire d'autres ou répondre à leurs 
auteurs. 

Alors que certains se contentaient de 
l'insipide et dépassé WinNews, voici 
que l'on peut enfin utiliser des pro- 
duits très performants comme 
NewsXpress ou Free Agent. Ces deux 
logiciels sont d'un même niveau, 
même si NewsXpress se caractérise par 
une grande vitesse de fonctionne- 
ment, et que FreeAgent par un léger 
plus en termes de puissance. Tous 
deux permettent un fonction- 
nement en mode off-line, qui 
permet de ne rester connecter 
sur le système de votre provider 
que le temps nécessaire pour 
rapatrier les messages qui vous 
intéressent sur votre PC. Ajou- 
tez à cette possibilité une bonne 
configuration de Trumpet 
Winsock et votre facture de 
téléphone s'en trouvera réduite. 
Ces deux logiciels n'ont pas de 
problèmes pour classer les mes- 
sages en threads où ils sont clas- 
sés en fonction de leur sujets, ou 
alors plus classiquement par 
date. Si vous fréquentez certains 
newsgroups du genre *.pictures.* vous 
pourrez récupérer des images enco- 
dées. Il s'agit le plus souvent d'images 
X au format GIF ou Jpeg, ou d'ani- 
mations AVI ou Mpeg codées sous 
forme de messages Ascii. Le logiciel de 
news, va régénérer sur votre PC le 
fichier original (binaire) depuis son 
codage en Ascii. Ces deux logiciels 
vous permettent de stocker les mes- 
sages sur votre disque dur, et de les 
effacer au bout d'un temps que vous 
choisissez. Cette dernière option est 
importante, un bon feed de news, 
même par modem, avec 20 ou 30 
newsgroups bien chargés, peut rapi- 
dement occuper quelques Mega- 
octets sur votre disque dur ! 



•FTP 

FTP est l'abréviation de File Transfer 
Protocol. C'est le système dédié aux 
transferts de fichiers binaires de tous 
genres. Un serveur ftp est une machi- 
ne (en général Unix, même si certains 
utilisent dans un dernier recours des 
serveurs sous Windows NT!) qui 
donne accès sous certaines condi- 
tions à ses fichiers, organisés en 
répertoire. L'utilisateur se connectera 
de façon anonyme sur un tel système, 
et pourra récupérer sur son PC tout 
ce qui lui est permis : sharewares, 
Freeware, images, sons, informations 




k CuteFTP 1.4b3 connecté sur ftp.cdrom.com, 
le site de Walnut Creek Cdrom : 34 Giga 
de fichiers, sur un pentium 100 avec 128 Mo 
de Ram sous Unix BSD : sûrement le plus 
gros site Ftp grand public, la limite des 
330 connexions étant souvent atteinte entre 
14h et 20h chez nous! 



diverses ,etc... 

Au niveau logiciel, il existe désormais 
deux bons logiciels "clients" pour 
FTP : Ws_Ftp et CuteFTP . Ws_Ftp 
est présent sur le créneau depuis plu- 
sieurs années, et est donc le plus uti- 
lisé. Alors que CuteFTP - toujours en 
Bêta version - attire de plus en plus 
d'utilisateurs, son fonctionnement 
plus ergonomique, sa présentation 
très "gestionnaire de fichiers" et la 
possibilité d'exploiter les index des 
serveurs pour avoir des descriptions 
des fichiers à télécharger en font un 
sérieux concurrent de V/s_Ftp. Mais 
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A Le serveur Web de Lycos est un outil de 
recherche très poussé sur le contenu des 
serveurs Web. 



▲ Tandis que Yahoo est plus un catalogue des 
serveurs Web. 



ce dernier existe en version 32 bits 
pour les utilisateurs de Windows 95 
ou de Windows NT. 

•Le Web 

Avec le Word Wide Web ou WWW, 
nous arrivons à l'application la plus 
connue d'Internet. Sans doute aussi 
celle qui est responsable de son 
explosion depuis un an. Notons aussi 
au passage que certains esprits mal 
informés confondent le Web et 
Internet ! Un serveur Web est un ser- 
veur qui permet aux gens de consul- 
ter sous forme d' hypertextes des 
textes, des images et d'écouter des 
sons. Tous ces éléments étant liés 
entre eux. Il suffit de cliquer sur un 
lien (caractérisé par un soulignement 
sut l'écran du PC) pour se déplacer 
vers une autte rubrique ou un autre 
serveur, et tout cela de façon presque 
transparente. 

Les mêmes esprits mal informés 
appellent cela des serveurs "multimé- 
dia", terme générique qui sera sans 
doute appliqué aux machines à laver 
dans 5 ans ! 

Il existerait déjà environ 40 000 ser- 
veurs Web en tout genre et plusieurs 
systèmes qui servent de catalogue au 
cas ou vous seriez perdus : Yahoo ou 
Lycos sont les plus connus. 
La star du Web, le logiciel phare 
c'est Netscape disponible en version 
16 bits pour windows 3-1 ou en ver- 
sion 32 bits pour Windows 95. Son 
statut n'est pas très clair, il fut un 
temps gratuit mais une filiale euro- 
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A Les dernières news d'Abc sur votre 
carte sonore avec RealAudio, à quand 
une radio française sur Internet ? 



péenne s'est constituée , l'avenit de 
Netscape étant commercial. Le seul 
concuttent sérieux de Netscape est 
Mosaic , mais il ne fonctionne qu'en 
mode 32 bits (il faut donc obliga- 
toirement Windows 95 ou NT, ou 
installei les librairies 32 bits de 
Windows 3.1) ce qui en réserve 
l'usage aux curieux et férus de modi- 
fications du system.ini ! 
Il faut notet que Netscape s'accom- 
pagne de plus en plus d'add-ons pour 
gérer votre carnet d'adresses sur le 
Web (bookmark et URL) , afficher 
les images ou écouter les sons des ser- 
veurs Web. il est même possible avec 
Real Audio d'écouter des émissions 
radiophoniques américaines via 



Netscape ! 



Les principaux fournisseurs 
de ligne Internet (liste non 
exhaustive) 

Avant de vous embarquer sur 
Internet, il faut choisir un 
fournisseur de ligne. Rensei- 
gnez-vous auprès des diffé- 
rentes adresses que nous vous 
indiquons avant de souscrire 
un abonnement. Les tarifs, 
comme les conditions ou les 
prestations varient. Outre l'ac- 
cès à Internet, certains fournis- 
seurs proposent d'autres ser- 
vices de type BBS qui s'avèrent 
fort pratiques pour les accros 
du téléchargement. Globale- 
ment, il faut savoir qu'un 
abonnement de 200 francs par 
mois proposant un nombre 
d'heures illimitées constitue 
une bonne formule proposée 
par plusieurs des opérateurs 
que nous citons ci-dessous., 
Micronet ou Isicom figurant 
parmi ceux-là. Comme indiqué 
dans l'article, il faut égale- 
ment tenter de savoir le 
nombre de modems lié au 
débit. C'est un facteur très 
important et pourtant trop 
souvent négligé. 

Calvanet : (1) 34 63 19 19 
Compuserve : (1) 36 63 81 31 
DX Net : (16) 88 83 20 66 
EUnet : (1) 53 81 60 60 
FranceNet : (1) 43 92 14 99 
ISICOM : (1) 43 98 22 22 
Imaginet : (1) 43 38 10 24 
Micronet : (1) 40 59 46 68 
WorldNet : (1) 40 37 90 90 
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VOUS VENEZ DE DECOUVRIR 



LES POINTEURS ET 



LES OBJETS, ON VOUS A 



LONGUEMENT 



Nombres premiers 



EXPOSE LEURS AVANTAGES 
ET LEURS SECRETS... 
MAIS VOUS VOUS DEMANDEZ 
MAINTENANT QUE FAIRE 
AVEC CES NOUVEAUX 
JOUJOUX. EH BIEN 
RASSUREZ-VOUS, NOUS Y 
AVONS PENSÉ POUR VOUS. 
ET, QUE VOUS Y CROYIEZ 
OU PAS, C'EST LE CRIBLE 
D'ERATOSTHÈNE (CELUI 
QUI PERMET DE DÉTERMINER 
LES NOMBRES PREMIERS) 
QUI VA NOUS FOURNIR 
UN EXCELLENT SUJET 
D'APPLICATION. 



Ce crible, qu'est-ce que c'est ? 
C'est un algorithme, imagi- 
né au troisième siècle avant 
JC par un génial mathématicien, et 
qui permet de trouver tous les 
nombres premiers inférieurs à une cer- 
taine valeur, disons par exemple 20. 
Le principe est le suivant : on com- 
mence par écrire les nombres de 1 à 
20 dans un tableau. 



et POO 



Ensuite, on barre successivement 
tous les multiples de 2, sauf 2 lui- 
même. 





Puis de 3. Puis de 4 ? Non, puisque 
4 est déjà barré, et donc avec lui tous 
ses multiples. Donc on passe à 5, et 
ainsi de suite. En fait, il suffit d'aller 
jusqu'à l'entier précédant la valeur 
'racine carrée de 20', c'est-à-dire dans 
notre exemple 4. Pourquoi ? Simple- 
ment parce que, pour tout nombre x 
situé au-delà de 4, les multiples de x 
contenus dans le tableau ont déjà été 
barrés. 

Une fois la boucle terminée, seuls les 
nombres premiers n'ont pas été bar- 
rés. C'est bien ce que nous voulons. 
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I Mais comment appliquer tout ceci 
en Turbo Pascal ? 

Pour conserver à notre exemple 
toutes ses vertus pédagogiques, nous 
allons nous contenter d'appliquer 



bêtement le principe que nous 
venons de développer : un tableau 
dans lequel on barre des nombres. Il 
est bien évident que ce n'est pas, du 
point de vue des performances, la 
meilleure méthode... Utiliser, au pire 
des booléens, mieux de l'arithmé- 
tique binaire, serait assurément plus 
élégant, mais plus difficilement com- 
préhensible. 

Prenons donc un tableau d'entiers. 
Puisque nous disposons d'une 
machine autrement plus rapide que 
nos petites mains pour ce qui est de 
barrer des nombres, il serait intéres- 
sant de pouvoir prendre un grand 
tableau... Mais voilà, bien sûr, les 
problèmes d'occupation mémoire 
qui arrivent au grand galop. Si nous 
déclarons : 

VARtab:array[1..31500] ofword; 

le bloc mémoire réservé aux variables 
est immédiatement saturé. Et 3 1 500, 
c'est bien peu. . . Nous pourrions 
résoudre le problème en utilisant des 
tableaux dynamiques, c'est-à-dire 
référencés par des pointeurs. Par 
exemple : 

TYPETTab=array[1..31700] of 

word; 

PTab= A TTab; 

VARTabl,Tab2:PTab; 

et dans le programme nous utilise- 
rions alors les instructions new 
(Tab 1 ) et new(Tab2) pour effective- 
ment créer les deux tableaux. Nous 
pourrons ainsi obtenir tous les 
nombres premiers inférieurs ou 
égaux à (2*31700)=63400. C'est 
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{* Nombres premiers *) 

{* Silicon Castor 08/95 *) 
(* Pour PC Futé *) 



déjà un peu mieux, d'autant que rien 
ne nous empêche d'utiliser plus de 
deux tableaux. 

Nous allons remplir ces deux 
tableaux de tous les entiers inférieurs 
à 63400, afin de pouvoir ensuite les 
y "barrer" (en les remplaçant par 
exemple la valeur 0). Un nouveau 
problème se pose alors : les nombres 
ne seront pas directement référencés 
par leur indice dans le tableau : 
Tabl A [2700] pourra effective- 
ment pointer sur 2700, mais 
Tab2 A [2700] , lui, pointera plutôt sur 
34400... Plus grave, à chaque accès 
au tableau, il faudra d'abord faire un 
test pour savoir si on doit faire appel 
à Tabl ou Tab2 (et pourquoi pas 
Tab3,4..) avant de calculer la posi- 
tion réelle. Cela risque de rendre le 
programme fort lourd. 
C'est ici que la fameuse POO (pro- 
grammation orientée objet) vient à 
notre secours. Nous allons créer un 
objet qui s'occupera de tous ces 
détails. En voici la déclaration : 

TYPE OTableauWord=object 

Tab:array[0..1]ofPTab; 

Constructor Init; 

Procédure CalcPos(no:longint; 
var NoTab:byte;var PosTab:word); 

Function Get(no:longint):word; 

ProcedureSto( no: longint; valeur: 
word); 

Destructor Kill; 

end; 

Init se charge de créer les tableaux, 
Sto de les remplir, Get de lire leur 
contenu, et Kill de les détruire, libé- 
rant l'espace mémoire. La procédu- 
re CalcPos, quant à elle, retourne le 
numéro du tableau et la position de 
l'entier no dans ce tableau. C'est 
dans cette unique procédure que 
seront regroupés les tests cités ci- 
dessus. 

Vous êtes invités à vous reporter au 
listing complet pour étudier le fonc- 



usea crt; 

CONST TailleTab=3270D; 
HbTab-2 ; 
TailleTot=NbTab*TailleTab; ■ rt] 

TYPE TTab=array[O..TailleTab-l] of word; 
PTab"*TTab; 

OTableauWord=object 

Tab: array [ . . NbTab- 1] of PTob; 

Constructor Init; 

Procédure CalcPos (no; longint; var NoTab: byte; var PosTabiword} ; 

Function Get (notlongint) :word; 

Procédure Sto<no:longint;valeur:word) ; 

Destructor Kill; 

end; 

OTableauFremiers-object (OTableauWord) 
Constructor Init; 
end; 

(* OTobleauWord *) 

Constructor OTableauWord. init ; 

Begin 

new(Tab[0]); 

new(Tab[l] ); 

End; 

Procédure OTableauWord. CalcPos; 

Begin 

NoTab:«No DIV TailleTab; ( numéro du tableau ) 

PoeTab:=Ho HOD TailleTab; { position dans ce tableau } 

End; 

Function OTableauWord. Get; 
var nt: byte; 
pt: word; 
Begin 

CalcPos (Ho, nt,pt); 
Geti=Tab[nt] A [pt] ; 
End; 



Procédure OTableauWord. Sto; 
var nti byte; 
pt: word; 
Begin 

CaloPos(no,nt,pt) ; 
Tab[nt] • [pt] : «valeur; 
End; 
Destructor OTableauWord. Kill; 




tionnement de ces procédures, qui ne 
nécessite pas d'explications supplé- 
mentaires. 

Pour accéder à notre tableau géant, il 
suffira d'utiliser une syntaxe de la 
forme suivante : 



VAR tab: OTableauWord; 

(-) 
Tab. Init; 

(-) 

a:=Tab.Get(25); 

Tab.Sto(172,a); 

(■■) 
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Segin 

Dispose (tab[0] ) ; 
Dispose (tab[l] ) ; 
End; 

( * OTableauPremiers 



Constructor OTableauPremiers . Init ; 
var Courant, i : longint ; 

NbMult i longint ; 

Racine : longint ; 
Begin 

inherited Init; 

for i:-l to TailleTot do Sto(i,i); { initialisation > 
courant : «2; 

Racine:=trunc(sqrt(NbTab*TailleTab) ) ; { borne sup du calcul > 
writeln( 'Recherche des nombres premiers...'); 

while courantoRacine do begin 

GotoXY ( 1, WhereY } ; 

write { courant ) ; 

NbMult: «TailleTot DIV Courant; 

for i:=courant to NbMult do Sto ( courant * i, 0) ; { on barre ) 

repeat 
inc ( courant ) 

until <6et ( courant ) <> ) or { courant > Racine ) ; { suivant } 

end; 
DelLine; 
writelnf l Ok. ' ) ; 
End; 



<* Programme principal 



VAR Prem : OTableauPremiers; 
i,nb : longint; 

BEGIN 

clrscr; 

prem. mit; 

writelnf 'Nombres premiers inférieurs ou égaux à 65000:'); 

nb:»0; 

for ii*i to 65000 do if Prem.Get (i) <>0 then begin 

GotoXY ( 1 , WhereY ) ; 

write (i); 

inc(nb) ; 

end; 
wrlteln; 

writelnf ' soit ' , nb, ' nombres premiers'); 
repeat until keypressed; 
END. 



Tab.Kill; 

en lieu et place de cette déclara- 
tion, impossible : 

VAR tab: arraytl.. 63400] of word; 



a:=tab[25]; 
tab[172]:=a; 

Difficile de faire plus simple. En tout 
cas, c'est nettement mieux que toute 
la gymnastique qui aurait été néces- 
saire pour utiliser Tabl A et Tab2 A 



sans avoir recours à un objet. 
Le plus dur est fait, mais notre but est 
tout de même de trouver les nombres 
premiers. Nous pourrions simple- 
ment utiliser l'objet que nous venons 
de créer, mais il est plus intéressant 
de profiter à nouveau des possibilités 
de la POO, et de créer un nouvel 
objet, descendant de OTableau- 
Word: 

TYPE OTableauPremiers=object 
(OTableauWord) 

Constructor Init; 

end; 

où la procédure Init seule est sur- 
chargée pour "barrer" automatique- 
ment tous les nombres qui ne sont 
pas premiers. L'algorithme est celui 
que nous avons vu au début de cet 
article; et la mise en oeuvre ne pose 
plus aucun problème : référez-vous 
au listing. Mais à part ce détail, OTa- 
bleauPremiers hérite de toutes les 
possibilités de OTableauWord. 
Après l'appel de Init, il est donc pos- 
sible de lire le tableau par Get. C'est 
d'ailleurs ce que fait le programme 
principal, qui affiche les nombres qui 
n'ont pas été "barrés" (c'est-à-dire 
remplacés par la valeur 0) jusqu'à 
65000 (mais on pourrait aisément 
aller plus loin), puis leur nombre 
total. 

Grâce à la POO, et aux subtilités des 
notions d'héritage, il est possible de 
modifier OTableauPremiers (par 
exemple, pour utiliser la mémoire 
EMS et un seul bit par entier pour 
"barré/non barré"); et OTableau- 
Word bénéficiera i m médiatemen t 
des nouvelles possibilités. Les lois de 
l'hérédité en POO sont ainsi faites : 
si les parents évoluent après la nais- 
sance des enfants, ces derniers sont 
eux aussi modifiés... 
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GÉNIAL, ÇA Y EST, IL EST 
ARRIVÉ ! LE COMPILATEUR 
C + + QUE VOUS ATTENDIEZ 
IMPATIEMMENT DEPUIS 
PLUSIEURS JO 
EST ENFIN LÀ. VOUS VOUS 



URS 



lancez tout de suite 
dans l'installation. 
Ah, l'installation! 
une à deux heures à partir 
des disquettes. la folie! 
a partir du cd rom, 
l'installation est aussi 
très longue mais 
on échappe à la séance 
de disc-jockey. pendant que 
l'installation se déroule, 
vous finissez de déballer 
le colis.... un, deux, trois 
quatre, non cinq pavés 
(ou plus) de plusieurs 
centaines de pages.... euh, 
je commence par lequel ? 
pas de panique ! 
vous avez maintenant 
entre vos mains l'arme 
absolue pour bien débuter 
en c + + : pc futé. 



A 



u fil des mois, nous allons 
essayer de vous montrer, à 
, vous qui voulez vous lancer 
dans la programmation C++, que ce 
n'est pas si compliqué... une fois que 
les bases sont acquises. Vous aurez 
alors entre les mains un des outils les 
plus puissants pour une programma- 
tion facile de Windows. Le grand 
atout du C++ est sa capacité à sup- 
porter la programmation objet {poo 
ou oop en anglais). Avant de nous 
lancer tète baissée dans la program- 
mation Windows, je crois qu'il est 
bon de voir la structure du langage C 
et C++ et surtout de voir ce qu'est la 
programmation objet. Nous allons 
donc commencer par des pro- 
grammes DOS en C++ pour nous 
familiariser avec cet outil, je sais, cela 
peut sembler frustrant au début de 
commencer avec DOS; vous êtes 
impatient de vous lancer dans la pro- 
grammation Windows. Mais croyez- 
moi, par la suite, c'est un gain de 
temps. 

Sous DOS, nous nous contenterons 
du minimum "vital" pour aborder 
Windows (initialisation de variables, 
définition des classes). Si vous possé- 
dez Borland C++, je vous conseille 
d'utiliser EasyWin plutôt que DOS. 
EasyWin a été développé par Borland 
pour faciliter le portage des pro- 
grammes DOS sous Windows. C'est 
tout à tait ce qu'il nous faut pour le 
moment. Lorsque vous lancez un pro- 
gramme EasyWin, il ouvre automati- 
quement une fenêtre Windows que 
vous utilisez comme une fenêtre 
DOS. Il n'y a pas besoin de basculer 
constamment entre DOS et Win- 
dows. Pour fermer la fenêtre, utilisez la 
commande système Fermeture (cli- 



quez dans le coin supérieur gauche de 
la fenêtre) comme pour les autres 
fenêtres Windows. 

Vous êtes prêt ? Alors nous allons tout 
de suite écrire notre premier program- 
me C++. Ouvrez un nouveau projet 
(Project/New project...) et choisissez le 
type de programme que vous voulez 
écrire (DOS ou EasyWin). Un pro- 
gramme C++ ressemble beaucoup à 
un programme C en ce sens que, dans 
les deux cas, vous commencez à décla- 
rer toute une série de fichiers en tète 
que vous voulez inclure dans votre 
programme. Ces fichiers en tête com- 
portent principalement le prototype 
des fonctions que vous allez utiliser. 
Pour déclarer les fonctions C++ de sor- 
tie standard, vous devez inclure le 
fichier iostream.h. 

Le squelette de nos prochains pro- 
grammes sera le suivant : 

//ce programme se trouve sur la 
disquette sous le nom progl.cpp 
// ouvrez le proj et progl . ide 
pour le compiler et l'exécuter 
#include <iostream.h> 



début du programme 

*/ 

int maint int, char* []) 

< 

return ; / / instruction 
du programme. 
} 

/* 
fin du programme 



Ceci est le plus petit programme qui 
existe mais il ne fait rien. 
Dans votre programme, il est bon 
d'ajouter un maximum de commen- 
taires. En C++, vous avez le choix 
entre deux types de commentaires. Si 
vous avez un commentaire long qui 
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doit s'étendre sur plusieurs lignes, 
vous pouvez inclure vos phrases entre 
/* et */. Tout ce bloc sera ignoré. Si 
votre commentaire est une phrase 
courte, vous pouvez utiliser la double 
barre (//). A partir de cette double 
barre, le reste de la ligne est ignorée 
par le compilateur. 



cin >> 


Zf 






coût < 


:< 
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Pour 
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valeur " 



vous avez 
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Opérateurs 
arithmétiques 



Nous allons maintenant demander 
au programme de nous afficher dif- 
férentes choses. Si vous avez déjà 
programmé en C, vous allez voir que 
la syntaxe en C++ est beaucoup plus 
simple. En dessous du commentaire 
entre les deux accolades j et } ajouter 
le texte suivant : 

//Ce programme se trouve sur la 
disquette sous le nom sortiel.ide 
int x = 6; 
float y = 4.53; 
int z; 

coût << "La valeur de x est: " 
<< x << " et la valeur de y est: 
* << y; 

coût << "\n La division de * << 
x << " par " << y << " vaut * << 



x/y; 
coût 
entière pour z 



"\n Entrer une valeur 



Etudions ce programme. Int et float 
sont des type de donnée prédéfinit 
que connaît le C++. Int représente 
un entier et float représente un 
nombre réel. Les types prédéfinis que 
connaît le C++ sont : 

• Int, short et long sont de type 
entier. 

• Char représente un et un seul carac- 
tère. Pour les chaînes, on utilise un 
pointeur sur un caractère ou un 
tableau de caractères (Ex : char 
rexte[50]). 

• Float, double et long double sont 
des nombres réels. 

Les opérateurs arithmétiques (+, -, /, 
*, %) ainsi que les opérateurs de 
comparaison (==, !=, <, >, <=, >=) 
peuvent être utilisés pour toutes les 
combinaisons de ses types. 

De plus, vous voyez qu'il est très faci- 
le de demander des entrées et des sor- 
ties avec C++. Il suffit de faire suivre 
coût « des expressions que vous 
voulez afficher et cin » des variables 
que vous voulez affecter (c'est à dire 
demander à l'utilisateur d'entrer des 
valeurs). Pour afficher un texte, il suf- 
fit de l'écrire entre guillemet. Vous 
pouvez aussi remarquer dans certains 
textes le signe '\n\ Il signale au pro- 



gramme qu'il fuit passer à la ligne. 
Il est vrai que les fonctions coût et cin 
sont interdites sous Windows mais 
nous retrouverons les symbole [opé- 
rateurs] » et << lorsque nous vou- 
drons enregistrer des données sur 
disque. 

Je vous recommande maintenant 
d'expérimenter par vous-même les 
différents opérateurs arithmétiques 
sur les types de données prédéfinis. 
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Opérateurs 
de comparaison 



Nous allons maintenant voir com- 
ment comparer deux données ainsi 
que quelques nouveaux mots clés du 
langage. 

Etudions le programme suivant que 
vous allez insérez entre les accolades 
de main() : 

/ / Ce pro j et se trouve sur la 
disquette sous le nom compare. ide 
int x = 6; 
float y = 4.53; 
int z = 10; 

if{ x <= z) 
ï 

coût << "x qui vaut " << 
x << "est inférieur ou égal à z 



Listing du premier programme débutant 

Ce programme se trouve sur la disquette sous le nom progl . cpp 
ouvrez le projet progl . ide pour le compiler et l'exécuter 

#include <iostream. h> 

/* 

débu t du programme 

* I 

int mainf int, char* []) 



return 0;// instruction du programme. 
} 

/* 
fin du programme 
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listing du second programme pour débutant 

Ce programme se trouve sur la disquette sous le nom sortiel . ide 

#include <iostream.h> 

/* 

défaut du programme 

*/ 

int main( int, char* []) 

{ 

int x = 6; 

float y - 4.53; 

int z ; 

coût << "La valeur de x est: ■ << x << " et la valeur de y est: " << y; 

coût « "\n La division de " « x << " par " « y << * vaut " « x/y; 

coût << "\n Entrer une valeur entière pour z 

cin >> z; 

coût « "\n Pour z vous avez choisi la valeur " « z; 

return 0;// instruction du programme. 
} 

/* 

fin du programme 
*/ 



Listing du troisième programme pour débutant 

Ce projet se trouve sur la disquette sous le nom compare. ide 

#include <iostreain.h> 

/* 

début du programme 

'/ 

int maint int, char* []) 

{ 

int x = 6; 

float y = 4.53; 

int z ^ 10; 

if ( x <= z) 

{ 

coût << "x qui vaut " « x « " est inférieur ou égal à z qui vaut " << z; 
coût << "\n c'est la première instruction qui est exécutée"; 
} 

else 
{ 

coût << "x qui vaut " << x « " est supérieur à z qui vaut " << z; 
coût << "\n c'est la seconde instruction qui est exécutée"; 
} 

return 0;// instruction du programme. 
} 

/* 

fin du programme 
*/ 
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Listing du quatrième programme pour débutant 

#include <iostream.h> 



/* 

début du programme 



int main{ int, char* []) 






int x = 5; 
int z = 10; 



while { x <= z) 



coût « " x (" << x << ") est inférieur à z ( " << z <<")\n"; 
x = x+1; 



coût « "x (" << x « ") est maintenant strictement supérieur à z (" << z « "}" 
return ; / / instruction du programme . 



fin du programme 



qui vaut " << z; 

coût << "\n c'est la pre- 
mière instruction qui est exécu- 
tée" ; 
} 

else 
{ 

coût << "x qui vaut " << 
x << "est supérieur à z qui vaut 
" < < z ; 

coût < < " \n c ' est la 
seconde instruction qui est exé- 
cutée" ; 



) 



Ce programme compare simplement 
x et z et affiche lequel est supérieur à 
l'autre. Si x est inférieur ou égal à z 
(instruction if( x <= z) ), ce sont les 
instructions entre les premières acco- 
lades qui sont exécutées. Sinon (else 
en anglais), ce sont les instructions 
entre les secondes accolades qui sont 
exécutées. 

Regardons un nouveau programme 
(insérez toujours ces lignes entre les 
accolades de main() ) : 

//Ce programme se trouve sur la 



disquette sous le nom while. ide 
int x = 5; 
int z = 10; 

whilef x <= z) 
{ 

coût << " X (" << X << w ) 
est inférieur à z (" << z 
<<")\n"; 

x = x+1; 
> 

coût << "x (* << x << ™) est main- 
tenant strictement supérieur à z 
(" « z « »>"; 



while en anglais signifie "tant que". 
C'est à dire ici que "tant que" x est 
inférieur à z, les instructions entre les 
accolades suivantes sont exécutées. 
On dit que le programme fait une 
boucle. Dans cette boucle, on aug- 
mente la valeur de x. Dès que x sera 
supérieur à z, nous sortirons de la 
boucle. 

Ce premier article est déjà terminé. Je 
vous conseille de compiler chacun de 
ces programmes et de bien les étudier 
pour comprendre ce qu'ils font. Pour 
pouvoir commencer à programmer 
sous Windows, nous verrons la 
notion de classe dès le prochain 



numéro et nous écrirons notre pre- 
mier programme Windows (Eh oui, 
déjà !). Alors entrai nez- vous bien 
avec les instructions que nous avons 
déjà vu. N'ayez pas peur de modifier 
les programmes et de les tester avec 
vos propres instructions. 

Nous aimerions avoir l'opinion des 
débutants sur cet article (trop com- 
pliqué, trop facile, pas assez 
détaillé...). Toute l'équipe de PC 
Futé insiste pour qu'un dialogue 
puisse s'établir entre la rédaction et 
les lecteurs. Alors, n'hésitez surtout 
pas si vous avez des questions ou des 
commentaires. 

A bientôt et bonne programmation. 



PS. : Si vous ne possédez pas encore de com- 
pilateur C++ et que vous projetez d'en ache- 
ter un, attendez encore un peu; un compa- 
ratif entre les compilateurs est à l'étude. 
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y.: - s sur un modeleur 
! àcolleetionner sur 



» commandes de Pôv . 



Initiation POV (II) 



Cela parait simple 
et anodin, pourtant 
le bon placement 
des primitives 3d de pov 
est un passage obligé 
pour construire 
de belles images. 



Si vous débutez en images de 
synthèse, nous vous conseil- 
lons vivement de commen- 
cer par l'utilisation de primitives 
simples telles que la boîte, la : 
re, le cône, le cylindre.- etc. 
Rien que les combinaisons et les 
compositions de ces primitives avec 
Un bon cadrage de la caméra peur 
donner des images intéressantes. 



placement 

de primitives 

et transformations 



Et puis, il vaut mieux produire une 
très belle image toute simple, 
qu'une image complexe pleine de 
défauts. Trois mots clefs, pas vrai- 
ment "magiques" mais rudement 
nécessaires vont faire partie de vos 
premiers progrès : translate, rotate 
et scale. 

translate (avec un t minuscule 
comme pour toutes les commandes 
de POV) sert à déplacer les objets. 
Ce déplacement est relatif, c'est-à - 
dire qu'il fonctionne en distance de 
déplacement par rapport au point 
de départ courant d'un objet. Un 




déplacement se fait à l'aide d'un 
vecteur de trois coordonnées, une 
pour chaque axe. Par exemple, la 
commande : 
translate <l,0,-2> 
déplace l'objet courant de 1 unité 
vers la droite, verticalement et 2 
unités en arrière. 

Rappelons que l'unité est en fait ce 
que vous voulez, le mètre, le cm, le 
mm, etc. 

Hors, il est bon de se fixer une règle 
d'or avec les primitives 3D : "Il est 
impératif de les placer au centre de 
l'univers (en <0,0,0>) et si possible 
de leur donner la taille de 1 unité". 
Ce conseil est très important : en 
effet, il y a un ordre dans lequel il 
faut faire les choses, et si vous met- 
tez la charrue avant les boeufs... 
Ce placement à l'origine vous per- 
met de placer correctement votre 
texture sans surprise, avec un aspect 
facilement contrôlable et une échel- 
le qui sera la bonne. Par exemple, 
pour créer un ciel-univers avec une 
gigantesque sphère de rayon 10000 
unités et une texture de sky, vous 
avez deux méthodes dont une est 
mauvaise : 

• Soit vous entrez : 

sphère 1 <0,0,0>,10000 texture 
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A Débutants, attachez-vous à réussir des images avec presque rien. 



{sky_blue}} 

C'est le mauvais choix ! Le problè- 
me provient de l'échelle non adé- 
quate pour la texture : la majeure 
partie des textures de POV sont 
définies pour fonctionner correcte- 
ment sur des objets de taille 1, voilà 
il faut le savoir... 

• La bonne méthode est donc : 
sphère { <0,0,0>,1 texture 
lsky_blue| sca le 10000} 
Cela nous amène naturellement à par- 
ler de la seconde transformation qui 
est scale, le changement d'échelle. 
Celui-ci peut fonctionner de manière 
uniforme, avec la même valeur sur les 
trois axes, ou avec un vecteur donnant 
trois valeurs d'échelles différentes sur 
les axes X (largeur de l'univers), Y 
(hauteur de l'univers} et Z (profon- 
deur de l'univers). 



Par exemple, scale <2, 1 ,0.5> 
double la taille d'un objet sur la lar- 
geur, le garde à la même taille en 
hauteur et le divise par deux sur son 
épaisseur (profondeur). 
Enfin, la troisième commande de 
transformation concerne la rota- 
tion. Elle fonctionne comme les 
autres avec un vecteur, mais les 
valeurs représentées sont en degrés. 
On peut par exemple utiliser la 
rotation suivante : 
rotate <90,45,-60> qui fait pivoter 
un objet de 90 sur l'axe X, de 45 
sur Taxe Y et de -60 sur l'axe Z. Un 
point très important à noter 
concernant POV : c'est un système 
dit de "main gauche" (left-handed). 
Cela veut simplement dire que vous 
pouvez utilisez votre main gauche 
pour vous aider à comprendre et 
trouver le sens de rotation positif: 



L'ordre des transformations 

Sauf cas particuliers, il est fortement conseillé 
de respecter l'ordre de transformations suivant 

- 1 : Scale (changement d'échelle) 

- 2 : Rotate (rotation de l'objet) 

- 3 : Translate (déplacement de l'objet) 



levez votre pouce et fermez les 
doigts comme si vous teniez l'un 
des axes dans la main. Le sens posi- 
tif d'une rotation est alors celui vers 
lequel pointent vos doigts ! Facile, 
non ? 

Une dernière recommandation 
importante concerne l'ordre dans 
lequel vous effectuez les transfor- 
mations : le résultat ne sera absolu- 
ment pas le même, pour la simple 
raison que les rotations et les chan- 
gements d'échelle s'effectuent tou- 
jours par rapport à l'origine 
<0,0,0> et non pas par rapport au 
centre de l'objet. Ainsi une rotation 
suivie d'une translation ne donne 
pas le même résultat que la même 
translation suivie de la même rota- 
tion. Idem pour le couple scale- 
translate. Méfiez-vous de cela, car 
vous pourriez avoir de désagréables 
surprises, surtout que l'on s'arrache 
les cheveux le plus souvent quand 
on a un raisonnement différent de 
celui de l'ordinateur, et dans ce cas, 
c'est quand même toujours lui le 
plus rêtu (et qui a raison). 
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Modeleur technique 

Les surfaces de Bézier 



Povcad est l'un des bons modeleurs sous Windows qui permet 
de bâtir des objets incroyablement complexes à partir de surfaces 
de Bézier, souples à souhait, modelables à volonté. 



SSPï 




i Création d'une ellipsoïde de 
Bézier avec Povcad. 



Elles ne sont certes pas faciles à 
manier. Ce sont des primitives de 
Persistence Of Vision, impossibles à 
utiliser dans l'absolu. Heureuse- 
ment, les modeleurs sont venus à la 
rescousse. Les fameuses surfaces de 
Bézier sont d'une souplesse et d'une 
puissance incroyables. 
Et puis, avec un peu de pratique, il 
n'est pas bien difficile de faire rapi- 
dement des prouesses. 
Nous vous proposons un petit exemple de réalisation avec 
Povcad 4, l'un des incontournables outils des "povmen". 
Povcad propose 6 types de surfaces de Bézier qui sont : 

• Fiat : une simple feuille plane construite sur un seul " 
patch " (une seule surface avec 16 points de contrôle). 

• Cylinder 2 patchs : un cylindre de Bézier construit sur 
deux surfaces courbées et jointes. 

• Cylinder 4 patchs : un cylindre de Bézier sur 4 surfaces. 

• Ellipsoïd : une sphère basée sur 4 surfaces. 

• Cône : trois surfaces assemblées en forme de cône. 

• Torus : quatre surfaces formant un tore (anneau). 
Ces 6 types de surfaces sont bien assez suffisants pour espé- 
rer en faire ce que l'on veut. A Bézier, rien d'impossible ! 
La première chose à faire pour travailler en mode Bézier 
avec Povcad est de régler les paramètres de ces surfaces. 
Vous pouvez appeler le menu Spécial, option Bézier 
Setup, ou mieux utiliser le raccourci-clavier CTRL-B pour 
fixer ces paramètres. Pour le travail, activez toujours la 
grille de contrôle (Draw Control Grid) ainsi que la surface 
maillée elle-même (Draw Bézier Patch). Selon la puissan- 
ce de votre machine, vous pouvez donner une valeur de 
à 1 3 pour la finesse de votre surface (Divisions per Patch), 
13 étant la meilleure, mais qui nécessite un temps d'affi- 
chage assez conséquent. 

La méthode de travail conseillée avec les surfaces de 
Bézier est de sélectionner les points de contrôles dans la 
vue en perspective (ISO) ce qui est plus confortable, et de 
les déplacer dans les autres vues, ce qui est plus précis. 
Créez par exemple une sphère de Bézier (Menu Object, 
option Bézier -> Ellipsoïd). Donnez-lui un nom avec un suf- 
fixe .BEZ. Ce suffixe est important car il permettra ensui- 
te de recharger vos surfaces par ce point de menu. 



Nous allons maintenant modeler notre surface. 

• Activez le bouton Bézier Edit On. 

• Faites un zoom arrière avec la loupe contenant un 
signe "-" et à partir de là, n'oubliez pas de temps en temps 

de cliquer sur le bouton 
Redraw pour réactualiser 
l'écran. 

• Sélectionnez le point de 
contrôle du sommet situé en 
<0,0.5> par un clic souris, ce 
point devient rouge (sélec- 
tionné). Cliquez ensuite au point <1.75,1.0> dans la vue 
de face (XY). Votre sphère prend déjà forme. On répète 
l'opération au point du bas <0,-0.5> que l'on place en 
<1. 75,-1. 0> et pour le point à l'extrême gauche <-0.5,0> 
qui se retrouve en <-2.0,0>. Voici en six clics de souris seu- 
lement la création d'un superbe objet vraiment pas facile 
à réaliser autrement. 

• Pour l'achever, on peut aussi lui appliquer quelques 
transformations, avec le bouton Bézier Transform. Don- 
nez par exemple une valeur de 90 à Rotate X (rotation de 
90 sur l'axe horizontal) et une échelle de 0.75 sur l'axe Y 
(Scale Y). Votre surface de Bézier est terminée. Il ne vous 
reste qu'à l'inclure dans une scène complète (avec tex- 
tures, sources de lumière, etc.), à l'exporter vers POV (avec 
le menu File, option Export) et à lancer le calcul. Si vous 
voulez améliorer votre scène 3D, nous vous recomman- 
dons particulièrement le superbe éditeur de scripts inté- 
gré à Povcad, qui est là pour vous mâcher le travail. 



Attention Povcad ! 

Beaucoup d'utilisateurs 
pensent que Povcad ne 
fonctionne pas bien. Ils 
ont tort ! Mais il est vrai 
qu'il faut faire la manipu- 
lation suivante avant de 
l'utiliser : Allez dans le 
Groupe Principal de Win- 
dows, Panneau de Confi- 
guration. Ouvrez l'icône 
International, puis l'op- 
tion Format des nombres, 
bouton Modifier. Vous 
devez alors changer le 
Séparateur de décimales 
en "." au lieu de la ",". 
Pas vraiment étonnant, 
pour un logiciel améri- 
cain... 



Alain Lioret 




i Edition et modelage de la forme. 




k La surface de Bézier après transformations en vue 
perspective. 
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Le pigment 



Le finish 




Le pigment est la définition du motif de la surface d'un objet. 
Cela va de la simple couleur jusqu'au mapping d'images 2D, 
en passant par des effets de marbre, bois, etc. C'est un sous- 
élément d'un bloc de texture. 

Syntaxe : 
texture j 
pigment { type de pigment} 

i 

Le type de pigment le plus simple 

est color (définition d'une simple couleur). Par exemple, 

pigment { color Red} définit une texture de couleur rouge. 

Les autres types de pigment sont : agate, bozo (des taches 

de couleurs), granité, léopard, marble, mandel (ensemble 

fractal), onion, radial, spotted {une variante du bozo), wood 

(le bois), checker (damier), hexagon, gradient (dégradé) et 

image_jnap (mapping 2D). 

Les pigments sont en général agrémentés de plusieurs options 

pour faire varier l'aspect de la texture avec les réglages de 

turbulence, octaves, lambda, oméga, frequency et phase. 

Conseil : quand vous essayez de créer vos propres textures, 
utilisez presque toujours une valeur de turbulence, soit 
uniforme (turbulence 1.0 par exemple), soit irrégulière selon 
les axes (turbulence <0.5,1.0,0.0>). Ainsi vos textures auront 
un aspect moins régulier et plus naturel. 



Le cylindre 



Le cylindre est une primitive 3D simple qui se définit à partir 
de son rayon et de sa hauteur. Un cylindre peut être plein ou 
creux. 

Syntaxe : 

cylinder { <xl,yl,zl>,<x2,y2,z2>, r...} 

Avec <xl,yl,zl> les coordonnées du centre de l'une des extré- 
mités, <x2,y2,z2> celles de l'autre extrémité, et r son rayon. 
Un cylindre est plein par défaut mais peut devenir creux avec 
l'ajout de l'option open. 

C'est un objet très rapide à calculer, à employer aussi fré- 
quemment que souhaité. 

Conseil : si vous regardez bien autour de vous, vous verrez que 
le cylindre peut servir à modéliser efficacement des 
bouteilles, des tubes, 
colonnes, pieds de 
chaise, etc., bien plus 
économiquement que 
des surfaces de révo- 
lution en triangles. 
Il sera notamment 
très apprécié dans des 
opérations de CSG. 





Le finish est le deuxième élément déterminant d'un bloc 
texture (après le pigment). Il détermine comment l'objet réagit 
à la lumière et permet de simuler les effets de réflexion ou de 
transparence. 

- spot ds PTumg 

Syntaxe : 
texture { 

pigment {...} 

finish { valeurs des options} 



Les options de finish cohabitent en général à plusieurs et sont 
complémentaires. On peut ainsi régler la lumière diffuse (dif- 
fuse), couleur de l'objet en pleine lumière, la lumière ambian- 
te (ambient), couleur de l'objet dans la pénombre, la brillance 
(brilliance), la réflexion spéculaire (phong ou specular), point 
d'impact de la lumière sur l'objet, la taille de ce point d'im- 
pact (roughness ou phong_size), la transparence (refraction), 
l'indice de réfraction (ior), la réflexion globale de l'objet 
(reflection), le grain (crand) et l'aspect métallique (metallic). 

Conseil : attention, les divers paramètres interagissent entre 
eux et il est bon de respecter certaines règles. Par exemple, 
il est souhaitable de conserver l'addition ambient + diffuse + 
reflection <=1.0. A noter que bien quelle fonctionne en théo- 
rie comme les autres, la seule valeur efficace de refraction est 
de 1 .0 (les autres valeurs sont dénuées de sens). 



Le cône 



Le cône est une primitive 3D qui se définit à partir de deux 
sommets et de leurs deux rayons respectifs. Un cône peut être 
plein ou creux, pointu ou simplement " de forme conique ". 

Syntaxe : 

cône {<xl,yl,zl>,rl,<x2,y2,z2>,r2...} 

Avec <xl,yl,zl> les coordonnées de l'une des extrémités de 

rayon ri et <x2,y2,z2> les coordonnées de l'autre extrémité 

de rayon r2. La présence de ce second rayon est la seule 

différence avec un cylindre. Tout comme celui-ci, un cône 

peut devenir creux avec l'option open. 

Pour qu'un cône soit vraiment pointu, il faut que l'un de ses 

deux rayons soit égal à 0. Attention, n'utilisez pas le " A " sur 

le mot cône dans le langage POV. 

Conseil : on peut donner 



<x1.y1z1>.r1 Cfine 
open, 




le même conseil que 
pour le cylindre, avec 
lequel il peut être 
combiné pour créer des 
bouteilles, colonnes, etc. 
A noter qu'il s'associe 
aussi parfaitement avec 
des sphères pour créer 
des formes lissées et har- 
monieuses (tentacules de pieuvres, par exemple). C'est ainsi 
que fonctionnent Worm, CTDS et les Polypipes de MNM. 



'FORMATION 
à la PROCRAMMAT 



ON OBJET 



Dans le premier numéro, 



NOUS AVONS ABORDE 



LE PRINCIPE DES POINTEURS, 



VU QU'IL ÉTAIT TRÈS 



INTÉRESSANT DE MANIPULER 
DES POINTEURS 



Qu'est-ce qu'un objet ? 



PLUTOT QUE DES DONNEES 



de taille statique. 
Ce mois-ci, nous allons 
aborder la technique 
des objets. 



La déclaration d'un objet se 
fait à l'aide du mot réservé 
"Type". Sa définition res- 
semble à celle d'un "Record", à la dif- 
férence près qu'il est possible de 
déclarer des variables (comme dans le 
record) et des méthodes. 
Ne partez pas en courant, le terme de 
méthode désigne tout simplement 
des procédures et/ou des fonctions. 
Celles-ci sont propres à l'objet. En 
règle générale, la plupart des manuels 
abordent la découverte des objets en 
vous indiquant que c'est génial et 
commence par vous donner un 
exemple avec l'objet Point qui 
devient l'objet cercle, chacun d'eux 
ayant leur méthode "Dessine". 
Nous vous proposons donc de 
découvrir notre objet "Oprg" qui, 
au delà de la démonstration, sera 
directement utile pour vos applica- 
tions. 

Mais, au fait, qu'est ce qu'un objet, 
quel est l'avantage de programmer 
de manière objet ? 
Nous l'avons déjà dit, un objet est 
une entité indépendante et homogè- 
ne qui possède des variables et des 
méthodes propriétaires. Considérez 
la boîte à outil d'un programmeur 
qui serait composée des objets sui- 
vants : un objet Fenêtre graphique, 



Un objet Liste déroulante, un objet 
Bouton à enfoncer, un objet Saisie, 
un objet Menu, etc. Pour construi- 
re un programme, il n'aurait plus 
qu'a assembler les différents objets 
(mieux, à les chaîner dans une liste 
de pointeurs) qu'il appelerait au gré 
des besoins du programme. Si ce 
programme a besoin de fenêtre avec 
défilement, il n'aurait plus alors qu'à 
dire FenetreDefiIante=Fenetre + 
méthode supplémentaire de défile- 
ment. Sachant que ces menus héri- 
teraient certainement de liste dérou- 
lante qui elle-même hérite très pro- 
bablement de fenêtre graphique. En 
effet, un menu déroulant s'apparen- 
te à une liste et a besoin de fenêtres. 
Nous avons abordé un des concept 
clé de la Poo, l'héritage. Nous allons 
voir de quoi il en retourne dans les 
exemples qui suivent. 
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Notre premier objet 



Il s'agit de construire un objet qui 
initialise le mode vidéo au début 
d'un programme. 

Nous désirons construire des appli- 
cations qui utilisent aussi bien le 
mode graphique que le mode texte. 
Nous désirons que cet objet sache 
reconnaître dans quel mode vidéo 
le programme opère, qu'il sache 
gérer et switcher entre le mode gra- 
phique et le mode texte de manière 
transparente pour le programmeur. 

Nous allons voir tout ceci dans les 

exemples suivants : 




( * Exemple 6 . 1 : 
Qu'est-ce qu'un objet ? 

Unit Début Prg; 

INTERFACE 

Type 

OPrg = Object 

Procédure mit; 
Procédure Done; 



mPtiEMEHTATION 
Uses Crt, Graph; 

GrDriver: Integer; 
GrMode : Integer; 
ErrCode : Integer; 



{ Définition des méthodes de OPrg ) 

Procédure Oprg.init; 

{ Nom de l'objet * Nom de la méthode 

Begin 

GrDriver := Detect; 

InitGrapMgrDriver, grWode, ' '); 

ErrCode 1= GraphResult; 

i£ ErrCode = grOX then 

begin { Do graphies ) 

Line(0, 0, GetHaxX, GetMaxY) ; 

end 

else 

WritelnCErreur Graphique :', Gra- 
phBrrorMag(ErrCode> ) ; 
End; 

procédure Oprg. Done; 

( Nom de l'objet + Nom de la méthode } 

Begin 

CloseGraph; 

RestoreCrtMode ; 

TextAttr:-7; 

Gotoxy(l,l); 

Hait; 
End; 




Begin 
End. 
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Voilà notre premier objet ! Nous 
avons créé une unité pour le stocker, 
ceci afin de pouvoir l'utiliser dans 
moult programmes. Nous n'étions 
pas obligés, mais généralement les 
objets génériques trouvent leur place 
dans les unités de la boîte à outils, 
alors que les objets dérivés (hérités), 
propres à une application, trouveront 
leur place dans des unités de l'appli- 
cation, voire dans le corps du pro- 
gramme. 

Revenons un moment à notre pre- 
mier objet. Nous constatons que la 
différence avec la programmation 
classique n'est pas (pour le moment) 
de nature à créer des difficultés. En 
début d'unité, nous avons déclaré 
l'objet par le mot réservé "Object" et 
lots de la déclaration des méthodes, 
nous faisons précéder le nom de la 
méthode (procédure) par celui de 
l'objet. Ceci pour faire comprendre 
au compilateur que la méthode 
appartient à l'objet désigné. 
Passons maintenant au programme 
qui utilise cet objet. Il suffit de réfé- 



(* Exemple 6.2 : Qu'est-ce 


qu'un obj.t » •> 


Program Pex61; 




Uses Graph, PrgDebut; 




Var Prg : Oprg; 




{ Variable de type objet Oprg 


) 


Begin 




Prg.init; { Nom de variable 


+ Nom de méthode } 


{ initialise le programme } 




Readln; 




Prg . done ; 




{ met fin au programme } 




End. 





rencer la nouvelle unité 



clic 



: par 



la< 



habituelle "Uses" et de déclarer une 
variable du type de l'objet. L'appel 
des méthodes se fait par le nom de la 
variable suivi du nom de l'objet. 
Tout ceci est très bien mais vous ne 
voyez toujours pas l'utilité de l'objet. 
L'exemple 6.3 devrait satisfaire votre 
curiosité et répondre à cette question. 



Qu'avons nous fait ? Nous 



avons crée 



deux autres objets qui héritent des 
propriétés de celui (ceux) qui les pré- 
cède. L'objet qui transmet ses pro- 
priétés (variables et méthodes) par 
héritage est appelé "l'ancêtre". Ainsi, 
Oprg est l'ancêtre de Opgr2 et 
OPrg2 l'ancêtre de Oprg3. 

Le corps des méthodes développées 
ne nécessitant pas de remarques par- 
ticulières, nous vous souhaitons une 



(* Exemple 6.3 î Qu'est-ce qu'un objet ? *) 

Uses Crt, Graph, PrgDebut; 

Type OPrg2 = Object (Oprg) { Premier héritage } 
ModeGraphiqueActif : Boolean; 
Procédure ModeGraphique; 
Procédure HodeTexte; 
Function ModeActuel: Xnteger; 



OPrg3 ■ Object (Oprg2) { Second héritage } 
Procédure GotoXY(x,y : integer) ; 
Procédure Write (chaîne : String) ; 

End; 

Procédure Oprg2. ModeGraphique; 
Begin 

SetGraphHode (ModeActuel ) ; 

ModeGraphiqueActif : =true,- 
End; 



Procédure Oprg 2 . ModeTexte ; 
Begin 

Res t oreCrtMode ; 

ModeGraphiqueActif :=Fal se; 



Function Oprg2. ModeActuel; 
Begin 

ModeActuel : =Ge tGraphMode ; 
End; 




Procédure Oprg3.GotoXY; 
Begin 

if ModeGraphiqueActif >t rue then 

MoveTo(X*8,Y*20) 

Else Crt.gotoxy(x,y) ; 
( ModeGraphiqueActif est hérité I } 
End; 

Procedure 0prg3 .Write; 
Begin 

if ModeGraphiqueActif»true then 

OutText (chaîne ) 

Else System. Write (chaîne) ; 
End; 




0prg2 + Oprg3 ) 
> 



Var Prg : 0prg3; 

{ Variable de type objet Oprg 

Begin 

Prg.init; { Méthode héritée de Oprg 

Readln; 

Prg . ModeTexte ; 

Prg . Qotoxy (5,5); 

Prg. write{ 'Nous sommes en mode texte'); 

Readln; 

Prg . ModeGraphique ; 

Prg . Gotoxy (5,5); 

Prg.write{ 'Nous sommes en mode Graphique 

Readln; 

Prg. done; { Méthode héritée de Oprg } 
End. 
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S. 4 : Qu'est-ce qu'un objet ? *) 



Unit PrgDebut; 
INTERFACE 



OPrg = Object 

ModeGraphiqueActif : Boolean; 
Procédure Init; 
Procédure Done; 
Procédure ModeGraphique ; 
Procédure Mode Texte ; 
Function ModeActuel : Integer ; 
Procedure GotoXY(x,y : integer); 
Procédure Write (chaîne : S t ring) ; 
End; 

IMPLEMENTATION 

{ Définition des méthodes de OPrg } 

Oses Crt, Graph; 
var 

GrDri ver : Integer ; 
GrHode : Integer ; 
ErrCode : Integer; 

Procédure Oprg . init ; 

{ Nom de l'objet + Nom de la méthode > 



GrDri ver :=» Detect; 
InitGraph(grDriver, gxMode, ' 
ErrCode := QraphResult; 
if ErrCode = grOk then 
begin { Do graphies } 

Rectangle ( , 0, GetMaxX, G 
end 
else 

Writeln( 'Erreur Graphique 
End; 



GraphErrorMsg (ErrCode) ) ; 



Re s toreCrtMode ; 
TextAttrs=7; 
Gotoxy(l,l); 
Hait; 
End; 



Procédure Oprg.ModeGraphique; 

{ Nom de l'objet + Nom de la méthode } 

Begin 

SetGraphMode (ModeActuel ) ; 

ModeGraphiqueActifiBtrue; 
End; 

Procédure Oprg . Mode Texte ; 

{ Nom de l'objet * Nom de la méthode ) 

Begin 

Res toreCrtMode ; 

ModeGraphiqueActif : =False; 
End; 



Punction Oprg. ModeActuel; 

{ Nom de l'objet + Nom de la méthode } 

Begin 

ModeActuel : =Get GraphMode ; 
End; 

Procédure Oprg.GotoXY; 

{ Nom de l'objet + Nom de la méthode } 

Begin 

if Mode Graph iqueAct if =true then 

MoveTo(X*8,Y*20) 

Else Crt .gotoxy(x,y) ; 
End; 

Procédure Oprg . Write ; 

{ Nom de l'objet + Nom de la méthode } 

Begin 

if ModeGraphiqueActif =true then 

OutText ( chaîne ) 

Else System. Write(chaine) ; 





Procédure Oprg. Done; 

{ Nom de l'objet + Nom de la méthode } 

Begin 

CioseGraph; 



bonne lecture et vous donnons ren- 
dez-vous le mois prochain pour 
d'autres découvertes. Nous comp- 
tons beaucoup sur vos courriers 
pour nous indiquer si vous voulez 
que le niveau de cette nouvelle 
rubrique augmente plus rapidement 
(il est hors de question de le baisser) 
et les principaux sujets que nous 
pourrions aborder. Pour ceux 
d'entrés vous qui ont quelques hési- 
tations, nous vous donnons le lis- 
ting complet de l'objet que nous 
avons réalisé (exemple 6.4). 
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Pointeurs et objets sont 
la clé d'un programme 
performant 



Nous avons déjà vu comment créer 
un pointeur sur un tableau, ou sur 
ses éléments, les avantages que le 
programme en tire, comment créer 
un objet et pourquoi la technique 
OO est de loin plus efficace que la 
programmation traditionnelle. 
Nous vous proposons d'aborder les 
"pointeurs sur objets". Nous verrons 
en effet que la combinaison des 
deux peut se révéler d'une efficacité 



absolue. 

Maintenant, comment combiner les 
pointeurs et les objets, et quel béné- 
fice un programme (et le program- 
meur) peut en tirer. 
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Pointeurs sur objets 



Nous l'avons vu, un pointeur peut 
pointer sur n'importe quel type de 
structure. Or, qu'est ce qu'un objet 
sinon une structure ? 



'formation 

à la PROGRAMMATION 



OBJET 



Imaginons que vous ayez créé un 
objet pour manipuler des fichiers 
Dbase. Celui-ci possède des 
méthodes pour ouvrir et fermer un 
fichier, lire et écrire les enregistre- 
ments, passer au prochain, au précé- 
dent, connaître le nombre d'enregis- 
trements, etc.. 



l'objet. A chaque fois que nous 
aurons besoin de l'une d'entre elles, 
nous initialiserons la variable elle- 
même, le constructeur de l'objet 
ensuite. Cette méthode permet une 
grande économie de mémoire et 
donne un confort à vos réalisations. 
Sans ce stratagème, vous ne pouvez 



pas réaliser des programmes de gran- 
de envergure. De toute façon, Turbo 
Pascal refusera de les compiler en 
vous renvoyant le code 1 "Out of 
Memory". Dans le listing 2, ci-des- 
sous, vous trouverez un exemple de 
gestion d'objet par chaînage de poin- 
teur. 



Tout de suite, nous voyons l'avanta- 
ge d'une programmation objet par 
rapport à la programmation dite nor- 
male. En effet, en programmation 
normale, vos méthodes (fonctions et 
procédures) sont capables de gérer un 
fichier Dbase, mais un seul à la fois. 
En effet, lorsque vous aurez ouvert 
un fichier et que vous souhaiterez en 
ouvrir un second, comment ferez- 
vous pour lier des données de l'un 
vers- l'autre ? Vos procédures et fonc- 
tions ne pouront en gérer qu'un seul 
à la fois. Or, grâce à la POO, vous 
savez qu'il suffit de déclarer une 
variable du type de l'objet à manipu- 
ler pour l'utiliser. Ainsi, si vous avez 
besoin de manipuler 10 fichiers en 
même temps, il surfît de créer 10 
variables du type de l'objet. 
Ainsi, vous pourrez à loisir dire au 
programme que : 

Var 1 . Elément 1 = Varx. Elément 1 ou 
Var5.Elementl = Varx.ElementlO, 



Vous le voyez, la POO permet la ges- 
tion de structures plus nombreuses à 
partir du même objet. Cet avantage 
pose alors la question de l'occupation 
mémoire. Comme toujours en pareil 
cas, nous utilisons alors les pointeurs 
pour ne charger en mémoire que les 
cléments nécessaires à l'exécution du 
programme au moment T. 
Si nous restons dans le même 
exemple, nous nous apercevons tout 
de suite que l'exemple de la liste chaî- 
née (présentée ci-dessus) peut être 
d'un grand secours. Plutôt que de 
charger les différentes variables de 
l'objet, nous créons une liste de poin- 
teurs qui contient... des pointeurs sur 



Listing 2 

Unit U_First; 

Interface 

Uses Crt.Dos; 
Type 

OBJPtr - "Obj Premier; 

ObjPremier = Object 
End; 




( Pointeur sur l'objet premier } 
i qui est le père de tous les > 
{ objets. Il ne fait rien M! } 



ListObj = *PObj; { Pointe sur une liste d'objets } 

Pobj =■ Record 

OPtr : * Obj Premier; { Eléments de la liste } 

Avant, { Elément précédant } 

après : ListObj; { Elément suivant > 
end; 

* Objet destiné à gérer les autreB objets *) 

* dans une liste de Pointeurs *) 

* *) 

SelectPtr = A Select; { Pointeur sur l'objet Select > 

Select = Object 
Mbobj : byte; { Nombre d'objets > 

First, { Pointe sur le début de la liste des objets } 
Last : ListObj; { Pointe sur la fin de la liste } 

Constructor init; 

Procédure Ajoute (objet : Obj Ptr) ; { Ajoute objet dans liste > 
Function Run(Startpos : Word):Word; Virtual; { Exécution > 
Destructor Done; { Libère la mémoire } 

End; < objet Select ) 



Impl ementat ion 



Constructor Select. init; 



Initialisation du Sélecteur 



<*■< 

Begin 

Nbobj :=>0; 

First t-Hil; 

Last ;=Nil; 
End; 



IM 



{ aucun objet n'est en service } 
{ Début et fin de la liste sont } 
{ dirigés sur NIL > 
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-objet; 
nil ) then 



Inclémence le nombre d'objets de la liste ï 



Kew(liste) ; 
ïnc (NBObj ) ; 
Liste*. optr 
I£ (flrst 
Begin 

Liste*. avant :-Nil; 
Liste*. après :-Nil; 
First : -Liste; 
Last : -Liste; 
end 
El se 
Begin 

Liste*. après :=Nil; { p as de successeur -> Pointe sur Nil ) 
Liste*. avant :-Last; { Le dernier devient le prédécesseur ) 
: -Liste; { L'actuel devient le dernier ) 



{ Pointe sur le nouvel objet ) 
{ Liste encore vide ? } 
{ Oui ) 



L'élément est le premier > 



{ et le dernier } 



{ Sinon ) 



Last* 
Last: 
end; 



après 
■Liste; 



Function Select. Run; 

l'H 



(*| Entrée : H» de l'objet à traiter 



I*) 



var Liste 
Begin 



ListObj ; 



-**> 



Destructor Select. doue; 

(•< . 

l' | Libère la mémo ire allouée pour les pointeurs d'objets |») 

Begin 

Last: -First; 
While (firstoHil) do 
begin 

First : -First * . après ; 
Dispose(Last); 
Last i «First 
end; 
End; 
Begin 
End. 




Pour pouvoir utiliser cet exemple 
dans vos programmes, vos objets 
doivent impérativement être des 
descendants de l'objet PREMIER 
qui a pour seule et unique tâche 
d'être l'ancêtre de tous les autres. Il 
ne fait rien et ne doit rien faire ! 
D'ailleurs, nous vous conseillons 



d'utiliser cet exemple comme 
ancêtre de vos gestions d'objets. En 
effet, comme vous pouvez le 
constater, la méthode Run est vide. 
Toutefois, elle est déclatée de type 
virtuelle. De la sorte, c'est la métho- 
de Run que vous définirez au 
niveau de votre nouvel objet qui 



Concepts de programmation 
orientée objet 

// serait vain de continuer à chercher 
vos dés sous le lampadaire, si vous les 
avez perdues ailleurs, sous prétexte que 
c'est le seul endroit où il y a de la 
lumière... Vouloir programmer en Poo 
avec des habitudes de programmation 
traditionnelle est un piège à éviter, 
sous peine de ne pas retrouver ses 
clés.... 

La poo suppose, du programmeur, une 
réflexion préalable. Soit, il se contente 
d'écrire un petit programme et crée 
les objets nécessaires au fur et à mesu- 
re de ses besoins auxquels il peut ajou- 
ter autant de programmation traditio- 
nelle qu'il souhaite, soit il a plus d'am- 
bition et il se doit de bien mesurer les 
liens futurs qui uniront ses objets. Les 
raisons de cette réflexion préalable 
sont essentiellement de deux ordres. Le 
premier est de nature philosophique 
alors que le deuxième est lié au langa- 
ge utilisé, dans notre cas, le Turbo Pas- 
cal. En premier lieu, il ne faut jamais 
perdre de vue que l'apparition de tech- 
niques nouvelles de programmation est 
supposée donner plus de possibilités au 
programmeur. L'accroissement de com- 
plexité liée à la technologie nouvelle 
est directement proportionnelle à 
l'augmentation des possibilités. Un 
apprentissage et une mise en oeuvre 
méthodique sont seuls capables de res- 
tituer cet avantage. En second lieu, le 
langage Turbo Pascal n'autorise pas 
l'héritage multiple. Si deux héritiers 
peuvent avoir le même ancêtre, un 
même objet ne peut hériter de deux 
ancêtres différents. L'héritage est 
linéaire et pyramidal de manière crois- 
sante. Il suppose donc qu'il existe un 
objet qui soit l'ancêtre de tous les 
autres. 
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Construction d'une collection en POO 

La construction d'une hiérarchie POO doit reposer 
sur le principe de la simplicité. Nous devons 
construire un objet abstrait, qui ne fait rien ou 
presque, et faire dériver les autres de celui-ci. 
Chaque objet descendant devra posséder un mini- 
mum de méthodes (procédures et fonctions). Nous 
verrons qu'il est préférable de limiter les possibili- 
tés de chaque objet. Cette proposition repose sur 
le principe selon lequel, plus vous créez d'objets, 
plus vous disposez de possiblités d'héritage pour 
les futures créations. Si vous vous lancez immédia- 
tement dans une construction volumineuse et com- 



plexe, l'héritier futur héritera de l'ensemble et 
prendra beaucoup de place en mémoire. A ce 
désavantage, s'ajoutent deux autres inconvénients. 
D'une part, la maintenance de l'objet est plus diffi- 
cile. D'autre part, l'indice de spécialisation d'un 
objet est inversement proportionnel à son degré 
de réutilisation. Il est donc préférable de dévelop- 
per plusieurs petits objets et d'utiliser (d'abuser) du 
principe d'héritage en surchargeant les objets des- 
cendants des méthodes nécessaires à leur fonction- 
nement spécifique. 



Principes de découpage 

Si nous observons Turbo Vision, nous nous aperce- 
vons que tous (à deux exceptions près) les objets 
dérivent de Tobject Celui-ci est l'ancêtre de tous ! 
En réalité, il ne fait rien ou presque. Il possède trois 
méthodes. Un constructeur Init, qui sert de base à 
tous les constructeurs descendants, destiné à réser- 
ver l'espace mémoire nécessaire à la création de 
l'objet, une fonction Free qui est le complément 
naturel du constructeur et qui a la charge de libé- 
rer la mémoire allouée par ce dernier. Enfin, un 
destructor Done de type abstrait qui doit être sur- 
chargé par les objets descendants. 

Les descendants de Tobject sont classés dans deux 
familles, les Elvis et les non-Elvis. Un Elvis, dans la 
terminologie de Borland, est un élément visuel 
capable de s'afficher tout seul et de réagir à un 
événement clavier ou souris. A contrario, un objet 
non-Elvis ne possède aucune méthode d'affichage, 
il s'agit d'utilitaires divers comme gestion de 
mémoire, gestion de flux, création de listes chaî- 
nées d'objets, etc. 

Dans la hiérarchie des Elvis, l'objet abstrait TGpoup 
joue un rôle fondamental, il sert de "gestionnaire 
des sous-Elvis". A la manière d'un sheduler, il active 
ou désactive les éléments en fonction des 



actions de l'utilisateur. Il assure les liens et la com- 
munication entre l'Elvis propriétaire et les sous- 
Elvis qui lui sont rattachés. Si nous prenons le cas 
d'une boîte de dialogue, celle-ci se compose d'une 
fenêtre, l'Elvis propriétaire, qui contient des sous 
Elvis, Bouton-Radio, champs de saisie, etc. A la fer- 
meture de la fenêtre, le propriétaire assure la 
fermeture de tous les sous Elvis. Cette action est 
rendue possible par la présence de deux variables 
dans chaque objet, "Propriétaire" qui permet le 
rattachement sur l'objet propriétaire du groupe, et 
"Nombre de fils" qui indique le nombre d'objet 
rattachés à l'objet actif. Ces deux variables pointent 
ou référencent les objets liés. Ainsi la désallocation 
de tous tes objets d'une fenêtre au moment de sa 
fermeture ne serait pas possible sans la présence de 
ces variables qui permettent au programme (et au 
programmeur) de savoir qui appartient à qui et qui 
commande quoi. 

Cet exemple, extrêment simplifié, a pour unique 
but de vous faire comprendre le fonctionnement 
"relationnel" des objets. Un objet abstrait sert de 
lien ! il permet de gérer, au sein d'une liste chaî- 
née, ou d'un tableau, un ensemble d'objets dérivés 
du même ancêtre... 
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Program Listing3; 



Uses Crt,Dos, 
U_First; 

Const Total = 10; 
Type 

Psaisie = "Saisie; 
Saisie = Object (Obj Premier } 
Couleur ; Byte; 

Constructor init ( valeur ParDe faut : st ring) ; 
Procédure Emplacement (x, y : lnteger); 
Procédure Ger«;Virtual; 

De s t rue t or Done; 
End; 

PGestion= "Gestion; 
Gestion « Object (Select) 

Constructor init; 

Punction Run (Startpos :Word) i Word; Virtual; 
{ Exécution } 

Destruc tor Done; { Libère la mémoire ) 
End; 

Var 

S : PSaisie; 

G : PGestion; 

i i Byte; 

Constructor Saisie. init; 
Begin 

{ à définir } 
End; 

Procédure Saisie. Emplacement; 
Begin 

{ à définir } 
End; 

Procédure Saisie . gère; 
Begin 



{ à définir } 
End; 

Destructor Saisie. Done; 

Begin 

End; 



Constructor Gestion. init; 

Begin 

End; 

Punction Gestion. Run; 
Var Temp : ListObj; 

{ Pointeur objet temporaire } 
j : Byte; 
Begin 

Temp:=Pirst; 

{ vérifie la valeur de Startpos } 
For j:»l to StartPos-1 do 
if Temp" .ApresoNil then 
< vérifie la valeur de Startpos } 
Temp: =Temp* .Apres; 

{Positionnement sur l'objet désigné! 
End; 

Destructor Gestion. Done; 

Begin 

End; 

Begin 

New(g,init) ; 

For i:=l to total do 

Begin 

New(s, init ( 'ValeurParDefaut' ) ) ; 
G".Ajoute(S); 

end; 

{ votre programme } 

{ G* .Run (numéro de l'objet) } 

G" . Done ; 
End. 




sera prise en compte dans votre pro- 
gramme. Si nous n'avions pas décla- 
ré celle-ci de type virtuelle, c'est elle 
(la vide) qui aurait été appelée ! 
L'intérêt de cette façon de faire est 
ni plus ni moins que, selon le 
contexte, la méthode Run sera dif- 
férente, les activations d'objets 
seront commandées selon le cas, par 
une action clavier ou souris, un évé- 
nement au cours d'un traitement de 
fichier, une heure précise, etc.. 
Chaque cas peut être maintenant 
envisagé ! 



Remarquez au passage que la 
méthode Ajoute utilise une liste 
chaînée double. 

Dans le listing 3, nous utilisons 
l'unité U_first avec des objets ima- 
ginaires. Dans notre exemple, nous 
considérons un objet de saisie de 
chaîne de caractère et nous désirons 
créer un masque de saisie. Nous 
déclarons notre objet qui hérite de 
PREMIER (indispensable si nous 
voulons que la gestion puisse le 
prendre en compte). 



La méthode Run de Gestion est 
tout à fait sommaire, vous devriez 
pouvoir en développer une autre 
très facilement. Elle permettrait 
notamment d'avancer ou de reculer 
dans la liste, selon la touche Tab, 
par exemple. Remarquez tout de 
même que l'initialisation d'un 
pointeur sur objet se fait en une 
seule passe avec l'instruction New. 
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Dans cette rubrique, 

nous tenterons de 

séduire à la fois 

le programmeur débutant 

qui souhaite 

réaliser une première 

application, que le 




contenus sur 



la disquette 



Développer 

en Visual Basic 



dans le répertoire \VB, 
H convient de d.spose 
du fichier VBRUH300.DU 



programmeur confirme 
désireux d'apprendre une 
ou plusieurs fonctions, 
pour ce premier essai, 
nous allons écrire 
une petite application 
de gestion de fichiers à 
l'image du gestionnaire 
de fichiers de windows. 
Comme vous le découvrirez 
dans les lignes suivantes, 
cette application est 
fort simple et peut être 
réalisée par un néophyte. 
Cependant, les program- 
meurs plus émérites 
apprécieront particu- 
lièrement l'utilisation de 
la fonction shellexecute 
interne À Windows 3,1 
et réutilisable dans vb, 
comme l'ensemble des 
fonctions de la registre 
de Windows 3.xx. 
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Mais comment faire ? 



Que le premier programmeur qui n'a 
jamais posé cette question nous jette 
le premier octet ! 

Si comme nous, vous deviez rendre 
hier votre superbe dernière version de 
l'application du siècle et qu'elle 
doive, par exemple, être capable 
d'exécuter automatiquement l'appli- 
cation associée au fichier choisi par 
l'utilisateur, à la manière du gestion- 
naire de fichier, il vous faudrait 
d'abord lire une bonne partie du 
SDK de Windows et savoir convertir 
les appels documentés pour le langa- 
ge C en déclaration Visual Basic. 
Déjà là ce serait bien ! Fi de tout cela ! 
Nous vous proposons de réaliser 



ensemble votre version du gestion- 
naire de fichier, car c'est plus simple 
avec un exemple en français. 
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L'interface 



Après avoir exécuté Visual Basic, vous 
vous trouvez dans un nouveau projet, 
commencez par nommer votre Form 
frmGeneraJ puis placez les éléments 
de votre interface comme illustré 
dans la figure 1, ci-dessous, et nom- 
mez chacun d'eux avec les noms de 
l'illustration. Maintenant double cli- 
quez sur le fond de votre Form et pla- 
cez le code ci-dessous dans l'événe- 
ment Unload. La première ligne de 



Fichier 



ire de fichiers 



drvLecteurs- 



dirRepertoires- 



Bc: [DISK_C] 



CD absoft 
l°~l adresses 
Û bible 
l°~| bitmaps 
Û bnp 
l°~l budgets 
C2 carrière 
CD cdk 
l°~l conv 



acc2comp.txt 

autoload.mak 

autoload.old 

biblio.ldb 

biblio.mdb 

biblio.sdb 

biblio.tst 

bright.dib 

btrieve.txt 

comlyr.txt 

constant.txt 

crwacc20.exe 

ctrlref.hlp 

datacons.txt 



— filFichiers 




cmdlmprimer 

cmd Exécuter 



cmdQuitter 
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mnuFichier — 
mnuFichlmp — 
mnuFichExec- 

sepl 

mnuFichQuit— 
mnuAide 



mnuAidelnfo- 











Caution: IFichiei 


1 1 OK | 










Name: ( mnuFichier | Cancel | 










Index: 


Shortcut: j (none) | ±| 




D WindowList 
I I Çhecked 






HelpContextlD: [o 
[ ] Enabled O Visible 






kM*ML 


Next | [ntert | Detete | 


-—Umprimer 
-— (Exécuter 

— (Quitter 

— *A pfcropos... 









construire une application, si petite 
soit-elle, avec des éléments communs 
afin d'accroitre sa lisibilité. 

Sub cmdExecuter Click () 

l£ FichSelectO Then Exécuter 
End Sub 

Sub cmdimprimer_Click {) 

If FichSelectO Then Imprimer 
End Sub 

Sub cmdQuitter_Click () 

Quitter 
End Sub 
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La barre de menus 



code sert à libérer la mémoire de la Form; bien que cela ne 
soit pas nécessaire; c'est une précaution. La seconde ligne 
n'est pas non plus obligatoire mais accroît la lisibilité en 
indiquant la fin du programme. 

Sub Form_Unload (Cancel As Integer) 

Set fmtGeneral = Nothing 

End 
End Sub 



Sur l'événement Change des contrôles drvLecteurs et dir- 
Repertoires, placez le code suivant : 

Sub drvLecteurs Change ( ) 

dirRepertoires.Path = drvLecteurs .Drive 
End Sub 

Sub dirRepertoires Change ( ) 

filFichiers.Path ■ dirRepertoires.Path 
End Sub 



Dans la fenêtre de conception de 
menu (Menu Design), saisissez les élé- 
ments de votre barre de menu comme illustré dans la figu- 
re 2, ci-dessus, et nommez chacun d'eux avec les noms de 
l'illustration. Sur l'événement de chacune des options, 
placez le code ci-dessous, notez qu'il est identique au code 
des boutons de commande. C'est la raison pour laquelle 
l'exécution et l'impression sont gérées dans des procédures 
afin d'éviter la duplication de code identique. 

Sub mnuFichExec_Click () 

If FichSelectO Then Exécuter 
End Sub 

Sub mnuFichlmp _Click () 

If FichSelectO Then Imprimer 
End Sub 

Sub mnuFichQuit Click ( ) 

Quitter 
End Sub 



Sur l'événement DblClîck du contrôle filFichiers, placez 
le code suivant : FichSelectO est une fonction qui retour- 
ne la valeur True si un fichier est sélectionné dans le 
contrôle filFichiers. Exécuter est une procédure qui exé- 
cute le fichier ou programme sélectionné. 

Sub filFichiers„DblClick () 

If FichSelectO Then Exécuter 
End Sub 

Sur l'événement Click de chaque bouton de commande, 
placez le code ci-dessous. Imprimer est une procédure qui 
imprime le fichier ou programme sélectionné. Quitter est 
une procédure qui, dans le cas présent, n'est pas vraiment 
obligatoire, mais c'est souvent une habitude de toujours 
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Les procédures et fonctions 



Le décor étant planté, nous voici au coeur du problème. 
Tout d'abord la fonction FichSelectO, nous aurions pu la 
remplacer par une gestion des erreurs dans les procédures 
Exécuter et Imprimer, mais cela aurait alourdi inutile- 
ment notre exemple. Pour cela, la fonction vérifie si la liste 
de fichiers n'est pas vide puis si l'utilisateur a bien sélec- 
tionné un fichier. Si les deux conditions sont remplies, la 
fonction retourne la valeur True. Dans tout autre cas, elle 
retourne False. Ici nous tirons parti du fait que le Basic 
initialise toujours ses variables numériques avec la valeur 
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zéro et comme False est égal à zéro, le tour est joué. 

Function FichSelect () As Integer 
1 Si la liste n'est pas vide 
If f ilFichiers.ListCount Then 

' et qu'un fichier est sélectionné 
If f ilFichiers .Listlndex <> -1 Then 

FichSelect = True 
End If 
End If 
End Function 



La procédure Exécuter est très simple et, de plus, nous 
avons placé des commentaires sur presque chaque ligne. 
Si le fichier est un exécutable (extensions BAT, COM, 
EXE ou PIF) nous utilisons la fonction Shell du Basic. 
Dans tout autre cas, la fonction ShellExecute interne à 
Windows 3.1 en lui passant en paramètre la commande 
"open", pour une explication détaillée de la fonction 
consultez le fichier "Win SDK Help" fourni avec Visual 
Basic. La clé de cette fonction est qu'elle utilise les infor- 
mations contenues dans la "registry" ainsi que les associa- 
tions de fichiers de Windows pour exécuter la comman- 
de demandée. Le quatrième paramètre de la fonction est 
entre parenthèses car, ici encore, l'interpréteur de Visual 
Basic va remplacer la référence à fîlFichiers.Path par une 
chaîne de caractères temporaire. Sans les parenthèses, vous 
auriez eu une erreur car la fonction aurait reçu une réfé- 
rence au contrôle fîlFichiers plutôt qu'une chaîne de 
caractères. Cette astuce évite d'utiliser une chaîne de 
caractères intermédiaire, mais vous perdez un peu de lisi- 
bilité, alors à vous de choisir. Maintenant double cliquez 
sur le fond de votre Form puis choisissez l'option "New 
procédure..." du menu "View" de Visual Basic, tapez Exé- 
cuter dans le nom de la procédure et cliquez sur "OK", 
enfin saisissez le code ci-dessous. 



Sub Exécuter ( ) 

Dim hlnst As Integer, 
strNomFich As String 



strRepert As String, 



' Prendre le nom du fichier 
strNomFich = f ilFichiers. FileName 
1 Tester son extention 

Select Case UCase$ (Right$ (NomFich, 3)) 
Case "BAT", "COM", "EXE", "PIF" > Si C'est un 
exécutable 

1 Prendre le nom du répertoire 
strRepert = f ilFichiers . Path 
' Ajouter un anti-slash si nous ne sommes 
pas dans la racine 

If Right$ (strRepert, 1) <> "\" Then 

strRepert ■ strRepert & "\" 
End If 

1 Exécuter le programme en avant plan 
hlnst = Shell (strRepert & strNomFich, 1} 
Case Else ' Si c'est un fichier 
1 Exécute le fichier sélectionné 
intRetour = ShellExecute (Me. hWnd, "open", 
strNomFich, "" , ( f ilFichiers . Path) , _ 



SW_SHOWNORMAL ) 

* Affiche le message en cas d'erreur 
If intRetour <= 32 Then AffErrShell (intRe- 
tour) 

End Select 
End Sub 



La procédure Imprimer est encore plus simple puisqu'el- 
le se contente d'appeler la fonction ShellExecute avec la 
commande "print", au retour, tout comme la procédure 
Exécuter, si la variable contient une valeur inférieure à 32, 
la procédure AffErrShell est appelée pour afficher le mes- 
sage d'erreur correspondant. 

Sub Imprimer ( ) 

1 Imprime le fichier sélectionné 
intRetour = ShellExecute (Me. hWnd, "print", 

( f ilFichiers . FileName ) , "" , ( f ilFichiers . Path) , _ 
SW_SHOWNORMAL) 

' Affiche le message en cas d'erreur 
If intRetour <= 32 Then AffErrShell (intRetour) 

End Sub 



Pour finir la procédure, Quitter décharge votre Form de 
la mémoire, ce qui aura pour effet d'exécuter le code 
contenu dans l'événement Unload de frmGeneral. 

Sub Quitter ( ) 

Unload frmGeneral 
End Sub 
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Les déclarations communes 



L'avant-dernière étape de notre application est de créer un 
nouveau module (option "New Module" du menu "File") 
qui contiendra le code ci-dessous dans sa section "(déclara- 
tions)". Nous avons volontairement gardé les noms des para- 
mètres comme décrits en langage C afin de faire un parallè- 
le entre les types de données C et Basic, "Shell" fait référen- 
ce à la librairie Shell.dll de Wndows. Les constantes et 
variables "internes" à la fin du fichier ne sont pas utilisées, 
elles sont ici à titre d'exemple de déclarations communes 
lorsqu'une fonction de Windows doit vous retourner une 
chaîne de caractères, mais ça c'est une autre histoire ! 

■ Déclarations externes 

Déclare Function ShellExecute Lib "Shell" (ByVal 
hWnd As Integer, ByVal IpszOp As String, ByVal _ 
IpszFile As String, ByVal lpszParams As String, 
ByVal IpszDir As string, ByVal fsShow As Integer) 

As Integer 

1 ShellExecute 

Global Const SW_HIDE = 

Global Const SW_«TNIMIZE = 6 
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Global 


Const 


SW RESTORE = 9 


Global 


Const 


SW SHOW = 5 


Global 


Const 


SW SHOWMAXIMIZED = 


Global 


Const 


SW SHOWMINIMIZED = 


Global 


Const 


SW SHOWMINNOACTIVE 


Global 


Const 


SW SHOWNA = 8 


Global 


Const 


SW SHOWNOACTIVATE 1 


Global 


Const 


SW SHOWNORMAL = 1 



1 MsgBoK parameters 
Global Const MB_OK = 
but ton only 



Global Const 


MB_OKCANCEL = 1 




' OK and 


Cancel buttons 






Global Const 


MB_ABORTRETRYIGNORE ■ 


i 2 


x Abort, 


Retry, and Ignore buttons 






Global Const 


MB_YESNOCANCEL = 3 




1 Yes, 


No, and Cancel buttons 






Global Const 


MB_YESN0 = 4 




' Yes 


and Mo buttons 






Global Const 


MB_RETRYCANCEL - 5 




• Retry 


and Cancel buttons 






Global Const 


MB_ICONST0P = 16 




• Criti- 


cal message 








Global Const 


MB_ICONQUESTION = 32 




1 Warning 


query 








Global Const 


MB_ICONEXCLAMATION = 


48 


1 Warning 


message 








Global Const 


MB_IC0NINF0RMATI0N = 


64 


* Informa- 


tion message 








Global Const 


MB APPLMODAL = 




» Appli- 



cat'ion Modal Message Box 

Global Const MB_DEFBUTT0H1 = 

' First button is default 

Global Const MB_DEFBUTT0N2 = 256 

button is default 

Global Const MB_DEFBUTTON3 =512 

button is default 

Global Const mb_systemmodal = 4096 

Modal 

1 Constantes globales internes 
Global Const maxtamp = 1024 
Global Const VNULL = StHO 

1 Variables globales internes 
Global strTampon As String * MAXTAMP 



Second 
Third 
'System 



Case 3 

strMsg = "Chemin incorrect." 
Case 5 

strMsg = "Erreur de protection ou de parta- 
ge." 

Case 6 

strMsg = "Des segments de données différents 
sont requis pour chaque tâche." 
Case 8 

strMsg = "Mémoire insuffisante pour exécuter 
le programme . " 
Case 10 

strMsg = "Version de Windows incorrecte." 
Case 11 

strMsg = "Fichier programme invalide." 
Case 12 

strMsg = "Le programme requiert un système 
d'exploita 

tion différent." 
Case 13 

strMsg = "Le programme requiert MS-DOS 4.0." 
Case 14 

strMsg = "Type de programme inconnu . " 
Case 15 

strMsg = "Le programme ne supporte pas le 
mode mémoire protégé." 
Case 16 

strMsg = "Utilisation incorrecte de segment 
de données lors du chargement de la seconde _ 
instance du programme . " 
Case 19 

strMsg = "Tentative d'exécution d'un pro- 
gramme compressé." 
Case 20 

strMsg = "Librairie de liens dynamiques 
incorrecte." 
Case 21 

strMsg = "Le programme requiert les exten- 
tions Windows 32 bits." 
Case 31 

strMsg = "Aucune association trouvée pour ce 
fichier." 
Case Else 

strMsg = "Erreur imprévue n°:" £ CStr(intRe- 
tour) 

End Select 

MsgBox strMsg, MB^ICONSTOP, "Erreur" 
End Sub 



La dernière procédure est placée dans le module afin qu'el- 
le puisse être partagée par n'importe qu'elle procédure, 
vous pourrez ainsi utiliser ce module dans d'autres projets 
devant utiliser la même fonctionnalité. 

Sub AffErrShell (intRetour As Xnteger) 
Dim strMsg As String 



Dans le prochain numéro, nous poursuivrons notam- 
ment la découverte des fonctions contenues dans la 
Registry de windows 3.xx, sachant qu'elles sont à manier 
avec une extrême précaution. Dans l'intervalle, vous 
pouvez nous faire part de vos suggestions en écrivant à 
la rédaction ou en nous contactant via une boîte aux 
lettres Internet : glepigoc@planet.net 



Select Case intRetour 
Case 

strMsg = "Mémoire insuffisante ou programme 
endommagé . " 
Case 2 

strMsg = "Fichier non trouvé." 



Gilles Le Ptgocber 
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le mot est lache, 
depuis plusieurs mois 
il n'est pas un média 
qui ne parle d'internet. 
Formidable outil pour 
le programmeur, 
il recèle une quantité 
incroyable d'informations 
dans différents 
domaines imaginables 
et en particulier sur 
tout ce qui touche 
l'informatique. 



Pour apprendre à naviguer sur 
Internet, reportez-vous au début 
de ce magazine où nous expli- 
quons ce qu'il est nécessaire de posséder 
pour se connecter, puis "surfer". Alors, si 
tel est le cas, et si la programmation 
Visual Basic vous passionne, les adresses 
ci-dessous sont pour vous. 
Nous vous livrons ce mois-ci quelques 
URL (adresses de serveurs) traitant de 
Visual Basic, avec toutefois un bémol. 
Il faut savoir que la plupart des serveurs 
sont créés et gérés par des bénévoles et 
que de ce fait, ils peuvent disparaître du 
jour au lendemain; donc il est presque 
impossible de connaître la liste exhausti- 
ve des serveurs sur un sujet donné. 
Malgré tout, vous pourrez toujours aller 
régulièrement sur YAHOO (voir ci-des- 
sous) ou des serveurs similaires pour 
mettre à jour vos listes. Chaque fois que " 
cela sera possible, nous vous indiquerons 
les nouvelles adresses intéressantes, d'ici 
là, surfez sur les sites qui suivent, qui 
avec un peu de chance contiendront la 
solution à vos problèmes. 



Les sites pour Visual Basic sur Internet 
ou IF problème = THEN CALL Internet 




GUUs Le Ptgocher 



Nom : Apex Visual Basic Home Page 
URL : http://www.apexsc.com 
Info : Apex est une entreprise qui développe des 
add-on pour Visual Basic, entre autres TrueGrid et 
leur nouveau produit VBA Companion qui est un 
browser d'objets OLE. Vous trouverez des informa- 
tions, patches et exemples sur leurs produits ainsi 
que des raccourcis sur "Cari 'n Gary's Visual Basic 
Home Page" (voir ci-dessous) et des universités. 

Nom : Cari 'n Gary's Visual Basic Home Page 
URL : http://www.apexsc.com/vb 
Info : Ils le disent eux mêmes : c'est le meilleur site 
sur Visual Basic, et c'est peu dire. Il faudrait une 
page entière pour décrire tous les services offerts sur 
ce site, alors si vous ne devez en visiter qu'un seul, 
allez chez Cari 'n Gary's! Un conseil toutefois, n'acti- 
vez pas l'option de visualisation des images de votre 
browser, si vous ne possédez pas un modem rapide, 
car la page d'accueil est assez fournie ! 

Nom : Visual Basic WWW DEpot 

URL : http://www.mordor.com/trish/vb.html 
Info : Bill Murphy et son équipe vous offrent leurs 
expériences, trucs et astuces, et un service courrier 
par email, un site pas comme les autres ne serait-ce 
que par son graphisme. 

Nom : VB Junction 

URL : http://www.ticllc.net/-bobrob/vbj 
Info : En travaux pour le moment, à suivre. 

Nom : Portland Visual Basic User Group 

URL : http://www.teleport.com/-pdxvbug 
Info : Le site des utilisateurs de Visual Basic de 
Portland (USA). 

Nom : Chicago Visual Basic User Group Home Page 
URL: 

http://www.mcs.net/-chmela/www/vb_usgrp.html 
Info : Idem ci-dessus mais à Chicago. 

Nom : Otto Burman's VB 3.0 Page 

URL : http://www.eunet.fi/burman/index.html 
Info : Faites donc un petit tour si vous lisez le 
Finlandais ! 

Nom : Home Page van Paul Treffers 

URL : http://www.xs4all.nl/-treffers/index.htm 
Info : A voir absolument pour la section "Code 
Corner" ! et le reste aussi. 

Nom : Ed's Visual Basic Home Page 

URL : http://www.tiac. net :80/users/efields 
Info : Clair, court, quelques infos utiles. 

Nom : VB'ers Electonic Magazine 

URL : http://www.calweb.com/-wahle 

Info : Un magazine électronique contenant des 

minis cours avec votre jugement à la fin. A notre 

avis, une bonne idée à suivre régulièrement. 

Nom : VBXtra's Home Page 

URL : http://www.vbxtras.com 

Info : Pro ! la sélection des meilleurs add-on, des 

promotions, leur award annuel, etc. A voir ! 

Nom : Visual Basic Framework 

URL : http://cyber-acttve.com/appwrite/framewrk.htm 
Info : Un site qui décrit un produit d'aide au déve- 
loppement pour Visual Basic, à voir pour les pros. 

Nom : Wild Web of Visual Basic 

URL : http://www.illuminet.net:80/-jsmith/home.html 
Info : Très beau site dédié aux débutants, quelques 
sources, et surtout des liens vers des sites sur 
Windows 95, à visiter pour rester dans la course. 



Nom : Shariq Khan's Microsoft VB Home Page 

URL : http://www.temple.edu/-shariq/vb.html 
Info : Propre, clair et pro, à ne pas rater. 

Nom : Gary Beene's 

URL : http;//www.iadfw.net/gbeene/visual.html 
Info : Un peu pagaille mais plusieurs infos dignes 
d'intérêt telle la liste des CD-ROM. 

Nom : Visual Basic for Windows QAID 
URL: 

http://www.whidbey.net/-mdixon/vbwn0001.htm 
Info : Superbe et très bonne idée. QAID signifie 
"Question-Answer-Information-Database" en clair 
dans le texte des questions, réponses, informations 
et une base de données sur le tout. 

Nom : Eric's Internet Depot - Visual Basic 

URL : http://hoosier.com/-easmith/vb.html 
Info : Un petit site sympa car la page sur les entre- 
prises est très pratique avec des liens sur les sites. 

Nom : Virtual Software Library (Ex Virtual 
Shareware Library /S hase) 

URL : http://www.acs.oakland.edu/cgi-bin/vsl-front 
Info : Un outil de recherche de fichier TRES puissant 
par nom, titre, description, etc. A noter et à voir 
absolument ! 

Nom : Yahoo 

URL : http://www.yahoo.com 
Info : LA référence en matière de recherche de sites 
sur Internet a changé récemment d'aspect et a choisi 
le sponsoring d'entreprise pour continuer d'offrir 
gratuitement à la communauté ce service devenu 
presque indispensable. 

Nom : Walnut Creek CDROM 
URL : http://www.cdrom.com 
Info : Un des plus importants éditeurs de CD-ROM 
dont les fameux CICA Windows, SIMTEL Dos, Linux, 
FreeBSD, etc. Pour les plus pressés, vous pouvez 
accéder au répertoire du cd CICA sur Visual Basic en 
vous connectant à l'URL suivante: 
ftp://ftp.cdrom.com/pub/cica/programr/vbasic, ce site 
ftp est un peu moins engorgé que le site CICA mais 
sachez qu'il existe de nombreux sites miroirs de ce 
CD-ROM, malheureusement ils ne sont pas toujours 
à jour. 

Nom : Microsoft 
URL : http://www.microsoft.com 
Info : Pour finir, voici donc le site de Microsoft qui 
contient vraiment beaucoup d'infos, patches, 
exemples, etc. Toujours pour les plus pressés, tapez: 
http://www.microsoft.com/support/products/develo- 
pers/vi sualb.htm, vous trouverez, entre autre, les 
sources du gestionnaire de bases de données de 
Visual Basic (Data Manager) sous le nom 
datamgr.exe, très utile, si vous débutez avec les com- 
mandes relatives aux bases de données, sous le nom 
vbkb_ft.exe se cache la base de connaissance au for- 
mat HLP qu'utilise le support téléphonique pour 
vous répondre, du coup vous économiserez sur la 
facture téléphonique et vous pourrez savoir com- 
ment faire une recherche dans une combo-box à 3 
heures du matin ! merci qui ? et enfin dernier 
"indispensable", what6.exe, qui est l'utilitaire d'aide 
à la création des fameux fichiers d'aide Windows, 
ceux qui auront essayés d'en construire un en sui- 
vant le manuel y trouveront un grand intérêt ! Nous 
vous recommandons tout de même la visite du site 
car tous les produits de Microsoft sont présents. 
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Vitamines C++ 



CETTE NOUVELLE RUBRIQUE, VITAMINES C + + , CONCERNE -VOUS L'AVIEZ SANS DOUTE 
DÉJÀ DEVINÉ EN VOYANT LE TITRE- LA PROGRAMMATION EN C + + . VOUS AVEZ DÉJÀ 
UNE PETITE EXPÉRIENCE DE LA PROGRAMMATION WINDOWS ET VOUS VOULEZ 
MAINTENANT PASSER À LA VITESSE SUPÉRIEURE. EN CLAIR, VOUS SOUHAITEZ 
POUVOIR AMÉLIORER L'INTERFACE ET LA ROBUSTESSE DE VOS APPLICATIONS. 



Au fil des mois, nous verrons quelques "trucs" 
pour donner un look agréable à vos applications. 
Mais aujourd'hui, les utilisateurs demandent 
plus. Il faut aussi que votre application soit capable de 
gérer des situations et des actions que vous n'aviez pas pré- 
vues. Nous verrons donc aussi ce que le C++ met à notre 
disposition pour améliorer les performances et la gestion 
des erreurs sous Windows. Ainsi gonflée et fortifiée avec 
ces nouvelles vitamines, votre application sera prête à 
séduire et à attirer de nombreux utilisateurs. 

La rubrique est pour le moment plus spécifiquement liée 
au compilateur de Borland (version 4.0 et supérieure). Il 
est fait un usage intensif de la bibliothèque OWL 2.0. Si 
vous travaillez avec le compilateur de Microsoft et les 
MFC, le portage ne devrait pas poser de gros problèmes. 
Les noms des fonctions et des événements sont souvent 
très proche, et OWL comme MFC utilise des tables de 
réponses similaires. De plus, en suivant les explications 
données tout au long de l'article, vous devriez pouvoir écri- 
re le code pour votre compilateur. Si beaucoup de lecteurs 
travaillent avec le compilateur de Microsoft (et nous le font 
savoir !), nous travaillerons très sérieusement à offrir une 
version OWL et une version MFC. Alors, à vos plumes ! 

L'article de ce mois est consacré aux BOUTONS PER- 
SONNALISÉS. 

Ce qui peut faire aimer votre application et la démarquer 
des autres, c'est souvent une interface agréable et claire. 
Une façon d'atteindre cet objectif est de créer des 



contrôles personnalisés qui apportent un fort impact 
visuel à votre application et lui donne un cachet bien spé- 
cifique. Bien entendu, comme en toutes choses, il ne faut 
pas abuser des contrôles personnalisés; vous risqueriez 
alors de dérouter les utilisateurs habitués à l'interface stan- 
dard de Windows. 

Si vous avez déjà jeté un oeil sur les fragments de source 
qui sont sur cette page, vous avez peut être remarqué que 
les sources ne sont pas vraiment optimisés. Prenez par 
exemple, le constructeur des boutons bitmaps, vous pou- 
vez voir que dans chacune des formes du constructeur, on 
construit les instances TBitmap. Il serait beaucoup plus 
élégant de définir une fonction qui se chargera pour les 
deux constructeurs d'ïnitialiser les bitmaps. Il s'agit d'un 
parti pris de ma part. D'une part, il est plus rapide de dire 
que les bitmaps sont initialisés dans le constructeur que 
d'expliquer que les bitmaps sont construits dans une fonc- 
tion appelée par les constructeurs. D'autre part, cette 
façon de procéder me semble plus facile à comprendre par 
quelqu'un qui n'a pas écrit le code (c'est à dire vous). Les 
sources étant sur le disque qui accompagne le journal, 
vous avez le droit (et c'est même recommandé si vous dési- 
rez progresser) de modifier et d'optimiser le code pour 
votre usage. 

Les fichiers sources sont séparés de façon à ce que vous 
puissiez facilement intégrer le source qui vous intéresse 
dans vos programmes. Par exemple, applical.cpp et 
applical.h contiennent les définitions et le code des 
fenêtres et de l'application, bmpbutn.h et bmpbutn.cpp 
contiennent le code des boutons bitmaps. En ajoutant le 
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fichier source bmpbutn.cpp à votre propre projet, vous 
pouvez rapidement ajouter des boutons bitmaps dans vos 
applications. 



I 



Les boutons Bitmaps 



Les boutons bitmaps... Je crois que c'est un des sujets qui 
a été le plus traité dans la littérature concernant la pro- 
grammation Windows. Si on se penche sur le source de 
ces programmes, on remarque que la plupart du temps, il 
faut quatre images. Une image sera affichée pour l'état 
normal, une autre pour l'état enfoncé, encore une pour le 
bouton ayant le focus et pour faire bonne mesuie, il faut 
encore une image pour l'état désactivé. Hum, ce n'est pas 
très économe en terme de ressources Windows tout ça. En 
plus, c'est un calvaire pour moi qui dessine comme une 
savate. En fait, si l'image de l'état enfoncé est très proche 
de celle de l'état normal, on peut sans doute réduire le 
nombre de bitmap à créer. 

Si on observe un bouton standard de plus près. Du point 
de vue du programmeur, c'est une fenêtre qui à une bor- 
dure noire (contour du bouton). Lorsque le bouton n'est 
pas sélectionné, il possède des lignes blanches en haut et 
à gauche et des lignes grises en bas et à droite (ce qui 
donne cette impression qu'il sort de la fenêtre). Lorsque 
le bouton est sélectionné, ces lignes sont remplacées par 
des lignes noires qui s'affichent en haut et sur le côté 
gauche du bouton. Enfin, lorsque le bouton a le focus, un 
trait discontinu entoure le texte à l'intérieur du bouton. 
C'est ce comportement que nous allons reproduire avec 
notre image bitmap. On ajoutera un rectangle noir autour 
du bitmap et des lignes blanches et grises lorsque le bou- 
ton n'est pas sélectionné. On tracera aussi le focus ... 
lorsque le bouton aura le focus. 

Pour nos boutons, nous n'aurons donc besoin que d'une 
ou au maximum de deux images bitmaps. Lune d'entre 
elle représentera l'état normal, enfoncé et focus tandis que 
l'autre représentera l'état désactivé. L'état désactivé n'étant 
pas toujours utilisé par les programmes, on peut donc se 
passer de créer une seconde image pour cet état si on ne 
s'en sert pas. Le constructeur du bouton nous permettra 
de gérer ces deux situations. 



1- Le constructeur 

Les prototypes des deux constructeurs (bouton dans une 
fenêtre et bouton dans une boîte de dialogue) sont décla- 



TBmpButton(TWindow *Parent, int ID, int x, int y, 

TResld NormBitmap, TResld DisabledBitmap = 0, int 

w = 0, int h = 0, BOOL isDefault = false, "modu- 
le* module = 0); 

TBmpButton(TWindow *Parent, int Resld, TResld Norm- 
Bitmap, TResld DisabledBitmap = 0, TModule* Module 
- 0)i 



De façon classique, les bitmaps sont crées dans le construc- 
teur du bouton. 

TBmpButton :: TBmpButton(TWindow *Parent, int ID, 
int x, int y, TResld NormBitmap, TResld Disabled- 
Bitmap, int w, int h, bool isDefault, TModule* 
module) 

: TButton( Parent, ID, NULL, x, y, w, h, 
isDefault, module) 
{ 

// c'est un bouton personnalisé 

Attr. Style |= BS_OWNERDRAW; 

// image correspondant à l'état "normal" 
du bouton 

// NormBmp et DisabledBmp sont des poin- 
teurs sur un TBitmap 

// ce sont des données membres de TBmpBut- 
ton 

NormBmp = new TBitmap(*GetApplication{ ) , 
NormBitmap ) ; 

// si pas d'identificateur pssé pour 
l'état désactivé, on ne construit pas le second 
bitmap 

if (DisabledBitmap) 

DisabledBmp ■ new TBitmap (*GetAp- 
plicationO , DisabledBitmap) ; 

else 

DisabledBmp ■ 0; 

// dimensions de l'image 
if{ w == ) 
Attr.W - Bmapl->Width() ; 
if( h m ) 
Attr. H = Bmapl->Height(); 
) 

TBmpButton :: TBmpButton (TWindow* Parent, int 
Resld, TResld NormBitmap, TResld DisabledBitmap, 
TModule* module) 

: TButton ( Parent , Resld, module ) 
{ 

// inutile dans cet forme du constructeur car 
préciser dans les attributs 

//de style du bouton crée dans Resource Workshop 
// Attr. Style |= BS_OWNERDRAW; 

// image correspondant à l'état "normal" 
du bouton 

NormBmp = new TBitmap (*GetApplication() , 
NormBitmap) ; 

if (DisabledBitmap) 

DisabledBmp = new TBitmap ( *GetAp- 
plication ( ) , DisabledBitmap) ; 

else 

DisabledBmp ■ 0; 
} 



Vous voyez ici que l'on peut passer soit un ou deux iden- 
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tificareurs de ressources bitmaps au constructeur du bou- 
ton. Si vous savez que vous n'utiliserez pas le bouton dans 
son état désactivé, vous n'avez pas besoin de créer un 
second bitmap. 

D'autre part, pour les boutons créés dans une fenêtre, les 
valeurs par défaut pour la largeur (w) et la hauteur (h) du 
bouton sont nulles par défaut (voir prototype). Si vous 
omettez ces arguments lors de l'instanciation du bouton, 
ce bouton prendra automatiquement la taille du bitmap. 



2- Construction des objets 

Nous allons construire notre bouton bitmap dans une 
boîte de dialogue. Si vous avez déjà construit des contrôles 
personnalisés dans des boîtes de dialogues, vous pouvez 
passer cette partie. Pour les autres, nous allons détailler un 
peu plus. Ce n'est en fait pas très compliqué d'ajouter des 
contrôles personnalisés dans une boîte de dialogue ... 
quand on l'a fait au moins une fois. Alors, allons-y. 
Ouvrez Ressource Workshop (RW) et construisez une 
nouvelle boîte de dialogue. Prenez un bouton Windows 
standard et ajoutez le à votre boîte de dialogue. Donnez à 
votre bouton une taille à peu près égale à la taille du bit- 
map que vous voulez afficher. Double cliquez dessus pour 
faire apparaître la boîte de propriétés. Choisissez le style 
OwnerDrawn. C'est tout pour RW ! 
Revenez dans l'éditeur C++. Il faut maintenant afficher le 
bouton dans la boîte de dialogue. Dérivez votre classe à 
partir de TDialog et dans le constructeur de votre boîte, 
instanciez votre bouton. Il faut utiliser la seconde forme 
du constructeur: 

TMaDialog: :TMaDialog (TWindow* parent, int ID) : 

TDialog (parent , ID) 

{ 

new TBmpButton(this, ID_BODTON) ; 
> 

ID_BOUTON est l'identificateur que vous avez attribué 
à votre bouton sous RW. 



3- Dessiner le bouton 

Voyons maintenant comment dessiner le bouton. On doit 
prévenir Windows que l'on veut s'occuper du dessin du 
bouton. On ajoute donc le message EV_WM_DRAWI- 
TEM dans la table de réponse du bouton. En fait, ce mes- 
sage peut être soit géré par la fenêtre propriétaire du bou- 
ton ou par le bouton lui-même. Personnellement, je pré- 
fère que ce soit le bouton qui gère ce message car, si vous 
avez deux fenêtres différentes qui contiennent des bou- 
tons bitmaps, vous devrez réécrire deux fois le code pour 
dessiner le bouton pour chacune des fenêtres. 



Bien, si on veut gérer le message EV_WM_DRAWI- 
TEM, il faut redéfinir la fonction EvDrawItem. Le pro- 
totype de cette fonction est le suivant: 

void EvDrawItem(uint ctrlld, DRAWITEMSTRUCT far& 

drawlnf o ) 

Le premier argument est le numéro d'identification du 
bouton qui reçoit ce message (c'est un paramètre inutile 
car on le retrouve dans la structure drawlnfo). 
Le second argument passé à cette fonction est une struc- 
ture qui contient les informations sur l'objet à dessiner. Il 
est important maintenant d'étudier les différent champs 
de cette structure pour savoir comment afficher notre 
bouton. 

structure DRA>X1TEMSTRUCT: 

UINT CtlType 

type de contrôle qui reçoit le message. Dans le cas général, 
CtlType peut valoir ODT_BUTTON, ODT_COMBOBOX, 
ODT_LISTBOX ou ODT_MENU. Comme nous gérerons 
ce message par le bouton de contrôle, CtlType vaudra toujours 
ODT_BUTTON. 

UINT CdlD 

identificateur du contrôle. C'est la valeur que vous avez choisi 

pour le second paramètre du constructeur du bouton. 

UINT itemlD 

sans signification pour les boutons. 

UINT itemAction 

indique faction qu'il faudra faire. 

• ODA_DRAWENTIRE le bouton doit être entièrement peint 
(message reçu lors de la construction du bouton principalement). 

• ODA_FOCUS le bouton a reçu ou perdu le focus. 

• ODA_SELECT le bouton a été sélectionné. 

UINT itemState 

indique l'état que doit prendre le bouton. C'est le champ le plus 
important. C'est un champ binaire. Certains des drapeaux 
(ou flags) peuvent être mis à un. 

• ODS_CHECKED et ODS_GRAYED ne concerne que les menus. 

• ODS_DISABLED le bouton est désactivé. 

• ODS_FOCUS le bouton a reçu le focus. 

• ODS_SELECTED le bouton doit être dessiné, puis sélectionné. 

HWND hwndltem 

HANDLE attribué par Windows au bouton. 

HDC hDC 

contexte de périphérique dans lequel il faut dessiner. 

RECT rcltem 

limites du rectangle dans lequel on peut dessiner. 

DWORD itemData 

sans signification pour les boutons. 
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De tous ces champs, un seul est réellement important. 
C'est le champ itemState qui nous indique comment le 
bouton doit être dessiné. Dans la fonction EvDrawItem, 
on se contentera donc de regarder les bits qui sont mis à 
un dans ce champ itemState. 



void TBmpButton : : EvDrawItem(UINT ctrlld, DRAWI- 

TEMSTRUCT fari drawlnfo) 

{ 

TClientDC dc(*this); // ou TDC dc(hDC); 
TMemoryDC memDC(dc) ; 
TPen WhitPenfTColor: :White) ; 
TPen GryPen(TColor: :Gray) ; 
// on choisit le bitmap à afficher 
if (drawlnfo. itemState&ODS DISABLED && Disa- 
bledBmp) 

memDC.SelectObjecfc ( *DisabledBmp) ; 
else 

memDC. SelectObj ect ( *NormBmp) ; 
//on affiche le bitmap à l'écran 
de . StretchBlt (0,0, Attr .W, Attr .H, memDC, 
0,0,NormBmp->Width( ) , NormBmp->Height ( ) , SRCCOFY) ,- 
// on trace les lignes autour du bitmap 
if ( ! (drawlnfo. itemState&ODS SELECTED) ) 
< 

// si le bouton n'est pas sélection- 
né 

/ / on donne un aspect en relief au 
bouton: on ajoute 2 lignes blanches à gauche 

// et au dessus du bitmap. On ajou- 
te également 2 lignes grises en bas et à droite 
for(int i=l; i<3; i++) 



{ 



de . SelectObj ect (WhitPen) ; 



de . MoveTo ( i , drawlnfo . rcl t em . bot tom- i- 1 ) ; 
de . LineTo ( i , i ) j 

de. LineTo (drawlnfo.rcltem.right-i-l, i) ; 

de. SelectObj ect (GryPen) ; 

dc.LineTo(drawïnfo.rcItem.right-i-l, drawlnfo. rcl- 
tem.bottom-i-1) ; 

de. LineTo (i, drawlnfo. rcltem.bottom-i-l) ; 
} 
> 

else 
t 

// si le bouton est sélectionnné, on 
trace 

// une petite ligne noire est tracé 
à gauche et au dessus du bouton 

dc.SelectStockObject(BLACK_PEN) ; 
de. MoveTo (1, drawlnfo. rcitem. bot tom- 
1); 

de. LineTo (1,1) ; 

de . LineTo (drawlnfo. rcltem. right- 
1,1); 

} 

if (drawlnfo . itemState&ODS_FOCUS ) 
{ 

// dessiner la ligne du focus en 
pointillés 

de . DrawFocusRect (10, 10, Attr . w- 



10,Attr.H-10); 



Voilà, le bouton bitmap sait maintenant se redessiner. 



4- BitBlt ou StretchBlt ? 

Vous pouvez remarquer que pour afficher le bitmap, 
j'utilise StretchBlt au lieu de BitBlt. Même si vous créez 
un bitmap aux dimensions exactes du bouton, vous 
devrez utiliser la fonction StretchBlt, surtout si votre 
bouton appartient à une boîte de dialogue. Pourquoi ? 
Cela vient de la façon dont Windows gère les coordon- 
nées des boîtes de dialogue. Afin de rendre les boîtes de 
dialogue les plus indépendantes possibles du périphé- 
rique (ici l'écran), les coordonnées des boîtes de dialogue 
ne sont pas exprimées en pixel. Elles sont exprimées en 
unités "boîte de dialogue". Cette unité dépend de la 
taille de la police système que vous utilisez (nous repar- 
lerons de ceci en détail lorsque nous verrons les contrôles 
onglets). 

Même si, sur votre système, vous réussissez à ajuster 
votre bitmap à la taille de votre bouton, il n'est pas sûr 
que cela fonctionnera sur l'ordinateur du voisin. La taille 
de la boîte de dialogue et de tous les contrôles lui appar- 
tenant, sont redimensionnés selon la police système acti- 
ve. Avec la fonction BitBlt, vous imposez une taille fixe 
au bitmap. Il peut donc être trop grand ou trop petit par 
rapport au bouton. Avec la fonction StretchBlt, vous êtes 
certain de ne pas avoir ce genre de problème. Bien sur, 
si vous ajoutez des boutons bitmaps uniquement dans 
des fenêtres, vous pouvez, sans problèmes, utiliser BitBlt 
qui est plus rapide que StretchBlt. 
Ah, un dernier petit truc pour améliorer l'aspect des 
boutons bitmaps avec la fonction StretchBlt. Cette fonc- 
tion est plus performante quand il faut réduire la taille 
du bitmap que lorsqu'il faut l'augmenter. Alors n'ayez 
pas peur de créer des bitmaps plus grand (sans exagéra- 
tion tout de même) que le bouton qui devra le contenir. 



5- Centrer la boîte de dialogue 

Bien que l'action de centrer une boîte de dialogue ne soit 
directement liée aux boutons bitmap, il faut bien vous 
rappeler qu'une boîte de dialogue utilise ses propres uni- 
tés de coordonnées. En particulier si la boîte de dialogue 
a des dimensions assez importantes, la situation chez vous 
peut sembler normale et quand un autre utilisateur essaie 
d'utiliser votre application, la boîte de dialogue sort de 
l'écran! 

Alors autant adopter tout de suite de bonnes pratiques de 
programmation et centrer vos boîtes de dialogue (j'insis- 
te ici d'autant plus que la mésaventure m'est personnel- 
lement arrivée : chez certains utilisateurs qui avaient une 
police système de taille plus importante celle que j'utili- 
sais, le bas de la boîte de dialogue sortait de l'écran. Il fal- 
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lait donc, à chaque fois qu'elle était ouverte, la tirer vers 
le haut. Faire une telle erreur aujourd'hui serait très mal 
acceptée par les utilisateurs). 

La façon la plus simple de centrer la boîte de dialogue est 
de redéfinir la fonction membre Setup Window ou EvI- 
nitDialog. Vous ajoutez alors le code suivant : 

// Quelle est la taille de la boîte de dialogue ? 

TRect DlgRect ■ GetwindowRect { ) ; 

// Quelle est la taille de la fenêtre parent ? 

TRect ParentRect = Parent->GetWindowRect ( ) ; 

//On calcule la nouvelle position de la boite 

de dialogue 

int x = ParentRect.left + (ParentRect .Width( ) - 

DlgRect .width() )/2; 

int y = ParentRect. top + (ParentRect -Height () - 

DlgRect . Height ( ) ) / 2 ; 

//On déplace la boîte de dialogue au centre 

MoveWindow(x, y, DlgRect. Widthf > , 

DlgRect . Height ( ) , FALSE ) ; 



Une dernière chose pour terminer cette partie sur les bou- 
tons bitmaps. Si vous voulez des boutons avec des images 
différentes pour chacun des états, vous pouvez facilement 
modifier le code pour afficher l'image que vous voulez à 
chacun des états. 

Dans le constructeur, il faut construire quatre images bit- 
maps. 

Dans la fonction EvDrawItem, voici comment le code se 
présenterait : 

// BmpSelected, BmpFocus, BmpDisabled et BmpNor- 
mal sont des pointeurs sur des TBitmap 
// Ils sont initialisés dans le constructeur 
if( drawInfo.itemState&ODS_SELECTED ) 

memDC . SelectObj ect ( 'BmpSelected ) ; 
else if( drawInfo.itemStateiODS_FOCUS ) 

memDC. SelectObj ect ( *BmpFocus ) ; 
else i£( drawlnfo.itemState&ODS DISABLED ) 

memDC. SelectObj ect (^BmpDisabled) ; 
else 

memDC . SelectObj ect ( *BmpNormal ) ; 



consiste à ajouter les ressources bitmaps à votre fichier 
xxxxxx.rc. La dernière chose à faire est de définir un 
pointeur sur un TButton dans la fenêtre ou la boîte de 
dialogue qui contiendra le bouton bitmap. Il ne reste 
plus qu'à instancier votre bouton dans le constructeur 
de la fenêtre (pour les boîtes de dialogue, revoyez la par- 
tie 2 sur la construction des objets). 
Nous avons vu les points principaux concernant la créa- 
tion et l'utilisation des boutons bitmaps. 

Au prochain numéro nous aborderons un autre type de 
bouton personnalisé également très employé ainsi que 
les barres de contrôles. Nous verrons notamment com- 
ment ajouter élégamment des boîtes combo et com- 
ment ajouter des messages sous un gadget lorsque la 
souris reste immobile sur ce gadget pendant un temps 
déterminé. 

Si vous avez des questions ou des commentaires (trop 
compliqué, trop facile, déjà vu ...), envoyez nous un 
mot au journal. Nous ne le répéterons jamais assez, 
l'équipe de PC Futé tiens beaucoup à dialoguer avec ses 
lecteurs. Alors surtout n'hésitez pas, prenez la plume. 
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6- Comment ajouter les boutons bitmaps à vos 
projets ? 

Les points précédents vous ont montré comment créer 
des boutons bitmaps. Vous pouvez maintenant modi- 
fier à votre guise les boutons et leur donner un autre 
look (boutons qui semblent rentrer dans la fenêtre lors- 
qu'ils sont cliques, afficher du texte et des bitmaps ...). 
Il se peut aussi que ces boutons correspondent exacte- 
ment à ce que vous voulez. Dans ce cas, vous voudrez 
certainement savoir comment ajouter rapidement ces 
boutons afin d'être tout de suite opérationnel. Ce cha- 
pitre résume comment insérer les boutons bitmaps à 
votre projet. La première chose à faire est d'ajouter le 
fichier bmpbutn.cpp à votre projet. L'étape suivante 



Les listings de cet article 

se trouvent dans 

le répertoire \PROG-C 

de la disquette 
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Avec cette toute 
nouvelle version, 
Microsoft enfonce 
le clou : Visual Basic 
(vb) devient 



Attention ! Ces lignes ont été rédigées avant la disponibilité finale 
du produit, les informations présentées sont issues de la documen- 
tation et du logiciel dans sa version bêta <TR6). Les caractéristiques 
de la version finale de Visual Basic 4.0 ont pu changer durant la 
réalisation du magazine. 



Visual Basic 4 : 



l'outil universel de 
développement rapide 
pour Windows. Nous 
trouvons parmi les 
apports les plus signifi- 
catifs, l'apparition de 
la notion de classe qui 
permet d'aborder en 
douceur la program- 
mation orientée objets. 



En apparence peu de choses 
changent, tout se passe en 
coulisse, ie produit a bel et 
bien mûri... de l'intérieur ! Les ama- 
teurs de gadgets seront déçus, en 
matière d'ergonomie il n'y a pas - ou 
peu - de fonctionnalités vraiment 
novatrices dans cette dernière ver- 
sion. Bien sûr, le retard a été comblé 
avec l'apparition de menus contex- 



la rentrée 
des classes 



tuels, d'onglets pour sélectionner 
les options de paramétrage, d'un 
vrai éditeur paramétrable, de 
fenêtres permanentes ou encore 
désormais des incontournables 
info-bulles. Néanmoins cette appa- 
rente sobriété ne doit pas faire 
oublier l'essentiel : Visual Basic 
prend de l'ampleur et aborde réso- 
lument le marché professionnel. 



I 



Un marché florissant 




Désormais, Visual Basic se décline en 
trois éditions (voir encart). De l'édi- 
tion dite "standard" à l'édition 
"Entreprise", tous les utilisateurs 
trouveront leur bonheur pour des 
fonctionnalités et un prix adaptés 
aux besoins de chacun. 
Jusqu'à présent, seules les 
deux premières éditions 
étaient disponibles, d'où 
la confirmation d'une 
tendance à faire recon- 
naître VB comme un pro- 
duit professionnel. La 
cible privilégiée semble 
être le client/serveur avec 
le développement d'appli- 
cations frontales pour 
gérer les données de l'en- 
treprise. Un chapitre 
entier est consacré à ce 
thème dans l'édition pro- 



i La nouvelle boîte de dialogue pour 
options de compilation. 



fessionnelle et un manuel complet 
traite de la question dans l'édition 
entreprise. Par ce biais, Microsoft 
investit un marché florissant et 
concurrence directement des pro- 
duits spécialisés comme Powerbuil- 
der de PowerSoft ou SQLWindows 
de Gupta. 

Visual Basic travaille d'ores et déjà 
en parfaite harmonie avec Windows 
95 dont il constitue une des pre- 
mières applications réellement com- 
patible 32 bits. Le produit s'installe 
à la demande en version 16 ou 32 
bits en vue d'une utilisation avec 
Windows 3.1 ou Windows 95 (ou 
encore NT). Il peut générer des exé- 
cutables 16 ou 32 bits libres de 
droits, mais ces derniers sont tou- 
jours dépendants de la présence 
dune DLL d'exécution sur le systè- 
me cible. Avec ses trois éditions et 
ses deux modes de fonctionnement, 
voilà un logiciel qui laisse l'embar- 
ras du choix (voir encart). 
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Qu'est-ce que Visual Basic ? 

// s'agit d'un outil de développement pour créer des 
applications personnalisées sous Windows. On peut voir 
Visual Basic comme un chef d'orchestre : chaque logi- 
ciel sous Windows représente un ou plusieurs instru- 
ments (ou type d'objets), le rôle de VB est de coordon- 
ner l'utilisation de ces objets pour répondre à un 
besoin spécifique. 

Quel Windows fonctionne avec Visual Basic ? 

Toutes les versions de Windows supportent Visual Basic 
alors que l'inverse n'est pas vrai. Avec Windows 3. 1 ou 
3.11 (Worksgroup), il convient d'installer la version 16 
bits. A partir de Windows 95 et pour Windows NT 3.51 
on utilise la version 32 bits. Certaines fonctionnalités ne 
sont disponibles qu'en version 32 bits, notamment la 
possibilité de créer des applications serveur OLE ou 
encore le mode "drag and drop" appliqué à la fenêtre 
de projet. 

Quelle édition ? 

L'édition standard est largement suffisante dans la plu- 
part des cas mais elle ne fonctionne que sous Windows 
95 ou Windows NT ! L'édition professionnelle est néces- 
saire dès qu'il s'agit de produire une application qui 
sera diffusée. L'édition pour entreprise est dédiée aux 
développements robustes notamment dans un contex- 
te client/serveur. 

J'ai une version 2 ou 3 de Visual Basic, est-ce utile de 
passer à la version 4 ? 

Si vous comptez passer à Windows 95, la réponse est 
oui car vous disposerez alors d'un environnement 32 
bits cohérent. Dans le cas contraire, si vous ne pensez 
pas diffuser vos applications, rien ne presse. 

Mes applications développées avec d'anciennes ver- 
sions fonctionnent-elles encore ? 

Si elles ont été compilées et sont exécutables, la répon- 
se est oui pour peu 
que la DLL VBRUNxOO 
soit présente dans le 
dossier système de 
Windows. En 
revanche, si vous sou- 
haitez modifier ou 
compiler votre applica- 
tion avec Visual Basic 
4, il en va autrement. 
Par exemple, la version 
4.0 n'ouvre plus les 
projets de la version 
1.0, il faut passer par 
Visual Basic 2 ou 3. Les versions 2 et 3 de vos anciens 
projets sont lus et adaptés, néanmoins, à l'occasion de 
chaque version, une dizaine de pages des manuels est 
consacrée aux incompatibilités de codage et d'exécu- 
tion, certaines adaptations peuvent être nécessaires. 
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k Visual\Basic 4.0 : une interface à peine 
modifiée. 



Par exemple, dans la dernière mouture, l'opérateur 
point d'exclamation (!) n'est plus toléré à la place du 
point (.). 

Que sont les modes 16 et 32 bits ? 

Le mode 32 bits apporte une gestion simplifiée et fiabi- 
lisée de la mémoire d'où une meilleure autonomie des 
applications et un plus faible risque de plantage com- 
plet. Il apporte aussi un mode d'exploitation réelle- 
ment multitâches où le système Windows gère l'alloca- 
tion du ou des processeurs. Seuls Windows 95 et Win- 
dows NT fonctionnent en mode 32 bits et sont de vrais 
systèmes d'exploitation. Pour des raisons de compatibi- 
lités et de performances Windows 95 est une version 
de transition entre 16 et 32 bits alors que Windows NT 
est un nouveau système. Les systèmes 32 bits peuvent 
faire fonctionner des applications 16 ou 32 bits. Cepen- 
dant, seules les nouvelles applications 32 bits (comme 
Visual Basic 4.0) sont véritablement adaptées et perfor- 
mantes. Visual Basic 4 permet de créer des applications 
16 ou 32 bits. 

Qu'est-ce qu'un objet ? 

Quelque chose de réutilisable d'une application à 
l'autre. Tout document créé avec une application et 
inséré dans un document d'une autre application est 
un objet au sens OLE (Object Link and Embending). 
Qu'est-ce que la programmation orientée objet ? 
Avec Visual Basic tout ou presque est objet. Les 
fenêtres (form), les contrôles, les bases de données, les 
champs, les requêtes, sont des objets. Chaque objet en 
"contient" d'autres, comme une fenêtre contient des 
contrôles ou une table contient des champs. Un objet 
est entièrement décrit par un certain nombre de pro- 
priétés et il est manipulable à l'aide d'un certain 
nombre de fonctions appelées méthodes. Avant la ver- 
sion 4 de Visual Basic on ne faisait qu'utiliser des objets 
existants, désormais il est possible de créer de nouvelles 
classes d'objets. 

Qu'est ce que le client/serveur ? 
Tous les utilisateurs souhaitent travailler dans un envi- 
ronnement graphique de type Windows ou Mac parce 
que leur travail est plus facile, plus clair, bref en un mot 
plus efficace. Tous les utilisateurs, même ceux qui tra- 
vaillent avec de grands systèmes, manipulent de très 
grandes quantités d'informations. Les PC savent gérer 
les interfaces conviviales mais ne peuvent gérer une 
très grande quantité d'informations pour de nom- 
breuses personnes. Les grands systèmes savent le faire 
mais ne sont pas très doués pour présenter cette infor- 
mation. L'architecture client/serveur tend à utiliser PC 
et gros systèmes dans leurs domaines de compétence 
respectifs : une application cliente sur PC pour utiliser 
les données et une application serveur sur grand systè- 
me pour fournir et stocker ces données. Visual Basic 
permet de créer des applications clientes sur PC. 
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i Un débogueur amélioré avec surveillance 
individualisée des variables. 
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A Le nouvel explorateur d'objets. 



Visual Basic : une trilogie 

Visual Basic est désormais décliné en trois "versions" appelées "éditions", 
ainsi vous aurez le choix entre l'édition, "standard", "professionnelle" ou 
"entreprise" du logiciel. Chaque édition inclut les possibilités de la ou des 
éditions précédemment nommées, l'édition pour entreprise par exemple 
inclut toutes les fonctionnalités des éditions standards et professionnelles, 
plus certains outils spécifiques. 

L'édition standard est seulement disponible en 32 bits (pour ceux qui 
chercheraient encore une raison pour passer à Windows 95 !) , elle 
intègre tous les contrôles standards plus le contrôle grille (tableur), les 
contrôles d'accès aux bases de données et les boîtes de dialogues stan- 
dards. 

L'édition professionnelle ajoute à la version standard quelques contrôles 
3D (en relief), un gestionnaire d'états imprimés (Crystal Report), la possi- 
bilité de créer des serveurs OLE, enfin, des outils pour la diffusion d'appli- 
cation et la création de fichier d'aide. 

L'édition pour entreprise ajoute des outils de gestion de grands projets et 
de la documentation supplémentaire concernant le développement d'ap- 
plications client/serveur. 
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VB l'intégrateur 



Une nouveauté majeure de cette der- 
nière version reste tout de même la 
prise en compte complète du mode 
OLE et du langage VBA (Visual 
Basic for Application) de Excel et 
Project. Ceci signifie que Visual 
Basic devient l'outil intégrateur pour 
Windows, il permet d'assembler en 
un tout cohérent des documents et 
des traitements issus d'autres applica- 
tions qui fonctionnent sous Win- 
dows et qui gèrent le standard OLE. 
Cette philosophie est poussée à un 
point tel, que Excel lui-même (ou 
toute application compatible OLE) 
est perçu comme un nouveau 
contrôle dans Visual Basic et trouve 
sa place dans la boîte à outils ! Pour 
créer un document (un objet) Excel 
sur une feuille Visual Basic, il surfit 
de sélectionner l'outil Excel dans la 
barre d'outil, de dessiner le contrôle 
correspondant sur la feuille et aussi- 
tôt la barre de menu d'Excel apparaît 
en haut de la feuille. Toutes les fonc- 
tionnalités du tableur sont dispo- 
nibles à l'emplacement du contrôle. 
Il suffit de cliquer en dehors de ce 
contrôle pour retrouver votre appli- 
cation, seul le document Excel reste 
présent sur la feuille. 
Dans le domaine de la gestion des 
données, Visual Basic se renforce 
également considérablement. Il 
conforte là encore son image d'inté- 
grateur en permettant d'accéder à 
pratiquement toutes les sources de 
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A Des onglets font leur apparition pour choisir 
les options. 
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Toutes les nouveautés par thème 

Support 32 bits 

VB4 est une des premières applications 32 bits dispo- 
nible taillée pour Windows 95 et Windows NT. Ceci 
signifie que les applications ne sont plus coincées dans 
des segments mémoire de 64 Ko et qu'il est possible de 
travailler en vrai mode multitâches. 
Les contrôles indépendants sont désormais des 
contrôles OLE (32 bits) et portent l'extension OCX. Bien 
entendu, les anciens VBX (16 bits) sont toujours sup- 
portés. 

VBA indus 

Jusqu'à présent Visual Basic et Visual Basic for applica- 
tions se ressemblaient beaucoup sans être véritable- 
ment identiques. Désormais le langage Visual Basic for 
applications est entièrement inclus dans le produit 
Visual Basic 4.0. Il est désormais possible de piloter 
Excel par exemple à partir de Visual Basic. 

Serveur OLE 

Il est maintenant possible de concevoir votre applica- 
tion comme un serveur de données ou de traitements 
avec OLE. Dans ce cas, l'application n'a pas d'interface 
directe avec l'utilisateur, elle attend des demandes en 
provenance d'autres applications... éventuellement 
développées avec Visual Basic ! Ce modèle de dévelop- 
pement tend à créer des objets réutilisables : dès qu'un 
traitement est suffisamment caractéristique pour pou- 
voir être réutilisé, il peut être développé comme ser- 
veur pour être appelé de n'importe quelle autre appli- 
cation. 

Pour tester ce genre de développement il devient pos- 
sible de lancer deux fois Visual Basic sur la même 
machine pour développer parallèlement l'application 
serveur et l'application cliente OLE. 

Nouveau moteur Jet 

Visual Basic 4.0 est livré avec la nouvelle version 2.5 
(en 16 bits) et 3.0 (en 32 bits) du moteur de base de 
données JET. Il s'agit tout simplement du gestionnaire 



données possibles : texte, Excel, 
Btrieve, dBase, Foxpro, Paradox et 
Access dans leurs versions les plus 
récentes. Les serveurs de bases de 
données plus importants comme 
Sybase, Oracle ou SQL server sont 
également accessibles via ODBC 
(Open DataBase Connectivity). 
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Jet set 



Alors que l'édition standard ne per- 
met que de gérer des données exis- 
tantes, l'édition professionnelle per- 
met de créer et de gérer une nouvel- 



le base de données relationnelle commun à Visual 
Basic et à Access. On nous promet beaucoup : plus de 
performance, sécurité de la base programmable, ges- 
tion des mises à jour et suppression de tuples (enregis- 
trements) en cascades. 

Windows 95 

Support des contrôles spécifiques à cette version de 

Windows. 

Gestion du glisser-déplacer (drag and drop) des objets 

dans la fenêtre de projet. 

Ergonomie 

Les contrôles peuvent être verrouillés pendant la phase 
de création de l'interface de façon à éviter toute modi- 
fication intempestive. 

Avec CtrlISh'tft, il est possible de déplacer les contrôles 
avec les touches fléchées du clavier. 
Les contrôles, les fenêtres et les feuilles de code dispo- 
sent de menus contextuels appelés par clic-droit. 
La boîte à outils, la fenêtre des propriétés peuvent être 
maintenues à l'avant plan. 

Il est possible d'ajouter de nouvelles fonctionnalités à 
Visual Basic à l'aide du menu complément. 

Compilation conditionnelle 

A partir d'un même projet Visual Basic, il est possible 
de générer des exécutables pour des environnements 
16 ou 32 bits mais surtout de définir, par exemple, 
l'ajout ou non de code de déboguage/traçe. 

Un éditeur rénové 

Caractère de continuation de ligne (enfin !). 
Police et taille du code paramétrables. 
Sélection multi-lignes caractère par caractère ou mot 
(double-clic) 

Colonne de sélection pour les lignes (clic) ou les para- 
graphes (double-clic). 

Visibilité complète sur toutes les procédures d'un mo- 
dule avec ou sans trait de séparation entre les procé- 
dures. 

le base de données dans le même for- 
mat que celui d'Access. En effet, 
Visual Basic partage avec Access le 
même moteur de base de données 
relationnelle nommé Jet. Celui-ci 
apparaît dans une nouvelle version 
basée sur un modèle à objets étendu 
à ODBC et contenant des fonction- 
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Langage 

Le type booléen fait son apparition sur ... deux octets .' 
With... End With 

Permet de rédiger un paragraphe de code sans préfi. 
chaque objet avec sa hiérarchie de classes. 
For Each... Next 

Répétition d'un ensemble d'instructions pour chaque 
élément d'une collection d'objets. 
Objet Error 

Les erreurs OLE seront désormais mieux renseignées 
grâce à ce nouvel objet. . 

Possibilité de créer des classes d'objets (avec un nouveau 
type de module), des collections d'objets et., des objets. 
Possibilité d'ajouter des propriétés à un objet et d'asso- 
cier une procédure à une propriété. La procédure s'exé- 
cute lors de la lecture ou lors de la modification de la 
propriété. 

Fichier de ressource 

En vue de diffuser une application dans différentes 
langues, VB dispose désormais d'un éditeur de ressources 
(chaînes de caractères et images) qui permet de produire 
une application dans une autre langue sans avoir à la 
réécrire. 

Pour ses projets, feuilles et modules, Visual Basic 4.0. . 
produit plus que des fichiers textes et non plus des 
fichiers binaires comme dans les précédentes versions. 

Performances 

Compilation en arrière plan : Visual Basic compile uni- 
quement ce qui est indispensable, le reste de la compila- 
tion s'effectue pendant les temps d'attente. 
Compilation à la demande : seuls les éléments néces- 
saires à l'exécution en cours sont compilés. 
Chargement du projet en arrière plan : le chargement de 
gros projets peut prendre du temps, Visual Basic rend 
désormais très vite la main et continue le chargement 
pendant que vous commencez à travailler (32 bits seule- 
ment). 
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nalités remarquables comme la répli- 
cation ou la technologie Rushmore 
pour accélérer les requêtes. 
L'intégration entre Visual Basic 4.0 
et Access 2.0 est poussée à un point 
tel qu'il est possible d'hésiter entre 
ces deux produits pour le choix d'un 
SGBD (système de gestion de base 



de données). Ces deux outils peuvent 
générer des exécutables autonomes et 
savent intégrer différentes sources de 
données. Disons que Access conser- 
ve tout de même un environnement 
de développement particulièrement 
bien adapté à la gestion des données, 
les tâches les plus courantes étant lar- 



, Un éditeur qui admet toutes les fontes de caractères. 



gement simplifiées. Visual Basic 
accède intelligemment aux bases 
Access et permet une gestion plus 
fine du modèle événementiel de 
Windows. 

Nous aurons certainement l'occasion 
de revenir, preuves à l'appui, sur 
toutes ces nouveautés dans nos pro- 
chains numéros. Visual Basic est un 
outil remarquable, vous pouvez 
compter sur nous pour vous en dire 
d'avantage et vous montrer de quoi il 
est capable. A bientôt ! 



Eric Deschaintre 
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SHAREWARE 



POUR CHAQUE LOGICIEL 
NOUS INDIQUONS LE NOM, 
LE NUMÉRO DE LA VERSION 
TESTÉE, S'IL S'AGIT D'UN 



FREEWARE OU D'UN 
SHAREWARE, 



Les indispensables 



et la taille du programme 
une fois installé. 
Ces logiciels ont été 
testés sur deux configu- 
rations différentes : 
Pentium 75 avec 8MO 
de Ram, Carte VGA Diamond 
stealth 64, imprimante hp 
s20 et cd-rom double 
vitesse et sur un 486 dx33 
avec 8mo de ram, cd-rom 
double-vitesse, carte 
graphique vlb cirrus 
Logic Malgré la sortie 
de windows 95, ces 
logiciels ont été testés 
sous windows 3.1 1 ce qui 
correspond à l'équipement 
de la quasi totalité 
des lecteurs. 



Où se procurer ces logiciels ? 

Chez tous les diffiseurs/vendeurs de disquettes ou CD-ROM comme 
DpTool club , en les commandant sur des services spécialisés sur Minitel, en 
les téléchargeant sur des BBS, pour les plus branchés sur Internet ou pour 
les plus courageux sur Minitel. 
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Spécial graphismes 



Une petite nouveauté dans le monde 
du graphisme : suite à une affaire de 
gros sous et de droits, le Format GIF 
© Compuserve, utilise un procédé 
de compactage LZW dont plusieurs 
sociétés US (bien sûr...) se disputent 
les -droits. Il n'est donc plus sur que 
le format GIF soit utilisable gratuite- 
ment par les développeurs de freewa- 
re, shareware . 

Certains ont donc développé un 
nouveau format le "PNG "(Portable 
Network Graphie ) qui est totale- 
ment gratuit, et qui relègue le GIF au 
placard. Il supporte les formats High 
et TrueColor (soit jusqu'à 16 mil- 
lions de couleurs contre 256 pour le 
GIF), comprime les fichiers, lui aussi 
en LZW, comporte des infos sur le 
fichier et permet de nombreux plai- 
sirs comme l'affichage progressif : 
l'image apparaissant avec une qualité 
de plus en plus grande. Plus moder- 
ne que le GIF, ce format petmet de 
réduire de façon notable la taille des 
fichiers graphiques. 
Certains logiciels présentés ici 
(comme gws l.lr), permettent déjà 
de lire et de créer des images PNG. Il 
existe de la documentation sur ce for- 
mat de fichier disponible sur Inter- 
net. Nous pouvons penser que ce for- 
mat se généralisera rapidement, si 



nos premiers tests (notamment avec 
Psp 3.11) nous ont montré que sur 
des conversions GIF -> PNG, il y 
avait une augmentation de la taille et 
un temps de travail plus grand. Ce 
qui fait deux inconvénients majeurs 
pour un format graphique. 



Bcad Vista 2.0 

Par ProPro Group (origine : Russie : 
Novosibirsk) 
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Freeware 
Envrion 1,1 Mo 
Sous Dos 

Attention, les spécialistes de la 3D, 
du rendu en Phong ou Gouraud 
vont être contents. Avec ce logiciel 
freeware, il sera possible de vous lan- 
cer dans la conception de scènes en 3 
dimensions à moindre frais. 
Il fonctionne sous Dos et se conten- 
te au minimum d'un PC de type 386 
avec 1Mb de RAM, un écran VGA, 
une souris et le Dos 3.3 ! Il sera donc 
exploitable sur votre vieux PC , bien 
sûr les auteurs recommandent un 
486DX, avec 4Mb de RAM, une 
carte SVGA avec 256 couleurs en 
800x600, souris et Dos. 
Sur un Pentium, les performances 
sont exceptionnelles, testé sur un 
P75 avec 8 Mo de Ram, le logiciel 
s'est avéré très rapide, et très agréable 
d'emploi. 

Si votre carte VGA possède des 
modes VESA 256, 32000 ou 65000 
couleurs, en 640x480 ou mieux en 
800x600, ou même en 16 millions 
de couleurs, le logiciel sera capable de 
les exploiter (modes High et True- 
Color), et ce jusqu'à une résolution 
de 1024x1280. 

Parmi les formats de fichiers suppor- 
tés, à part le sien , il est capable d'im- 
porter des fichiers .3DS (3D studio), 
.ASC (Autodesk), .DXF (Autocad) 
et NFE, et d'exporter vers ASC et 
DXF. 

Ensuite, vos scènes seront expor- 
tables au format 
TGA, JPEG, BMP, 
GIF, TIF et PCX. 
V i m port de fich iers 
graphiques à ces 
mêmes formats est 
aussi disponible. 
Dans une interface 
sous Dos, mais qui 
ressemble un peu à 
celle de Windows 95, 
vous concevez dans 
un premier temps 
votre scène en 3D, 



installez caméra et point de vue de 
l'utilisateur (zoom, angle de vue 
etc.), choisissez vos textures et lan- 
cez le rendu (Phong, Fiat ou Gou- 
raud). Une fois terminée, sauvez-la 
dans le format de votre choix. La 
rapidité du logiciel vous permettra de 
corriger les imperfections de votre 
création. 



WINDOWS 

mise à jour: 

Paint ShopPro 3.11 

Taille compactée : 1,8 Mo, une fois 
installée environ 3 Mo 
Cette nouvelle version corrige des 
bugs de la version 3.0 sortie quelques 
mois plus tôt et testée dans PC 
FUTE N°l. Elle supporte aussi le 
nouveau format PNG. 



Navimage 1.1 

Freeware 
Envrion 25"0 Ko 

Cet utilitaire freeware, sous Win- 
dows, permet la visualisation et 
dans une certaine mesure le travail 
des images aux formats GIF, TIF, 
BMP, PCX, TGA et JPEG, aussi 
bien en 256 couleurs, qu'en mode 
highcolor ou truecolor. A noter la 
très bonne qualité des conversions 
en 256 couleurs, pour les images en 
32,65000 ou 16M de couleurs. 
Des filtres existent pour modifier 
l'aspect des images. Ils seront parti- 




culièrement utiles dans le cas 
d'images digitalisées. Le réglage du 
contraste, pixélisation , convolu- 
tion , mode "blur" pour adoucir, la 
suppression du "bruit" de l'image 
(parasites) sont eux aussi présents. 
Nous avons apprécié le UNDO qui 
ne se limite pas seulement à la der- 
nière opération, mais au moins aux 
5 dernières (testé sur une image 
1024*768 en 16 millions de cou- 
leurs). Toutes les opérations de 
conversion de format, de change- 
ment de palette sont très rapides. Il 
est bien sûr possible d'imprimer 
l'image. Il faut noter la présence 
d'une aide en ligne pour vous assis- 
ter. 




PicaView 1.1 

ACD Systems 
Shareware USA: $15.00 
380 Ko 

Extension au gestionnaire de 
fichiers de Windows . Une fois ins- 
tallé ce programme rajoute un 
menu au gestionnaire de fichiers. Ce 
menu "picaview" permet de confi- 
gurer l'affichage d'images aux for- 
mats GIF, TIF , JPEG , BMP, 
Photo-CD, PCX et le nouveau 
PNG depuis ce même gestionnaire 
de fichiers. Il suffit de sélectionner 
une image en pointant le curseur de 
la souris dessus, pour la voir s'affi- 
cher en réduction dans une fenêtre 
dont la taille est réglable. Les images 
Jpeg peuvent être prévisualisées en 
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gris, plutôt qu'en couleurs. C'est 
apprécié, si vous ne pouvez pas affi- 
cher plus de 256 couleurs. Tout est 
configurable depuis un seul menu : 
la prévisualisation automatique 
peut être rendue possible après deux 
clics de souris (ce qui n'est pas un 
double clic), et il faut noter que le 
logiciel est entièrement fonctionnel. 
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Sonic Screedriver 1.1 

Rob Robinson 
Shareware £ 14 (GB) 
450 Ko 
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Une boîte à outils pour trafiquer 
dans tous les sens vos fichiers WAV 
( les sons de Windows). Comme tous 
ses confrères, vous disposerez du cou- 
per-coller, du contrôle de l'envelop- 
pe, du vibrato, de l'echo, du passage 
de 8 en 1 6 bits jusqu'à 44 Khz de fré- 
quence d'échantillonnage (tout cela 
en fonction des capacités de votre 
carte sonore), etc.. A vous les tru- 
cages sonores. 
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Gestion / 
Gestion familliale 



DC Association 1.0 

Christophe Derler 
Shareware Français : 245 Frs 




fournie (nuages, yeux 
etc..) ou usez et abusez des 
primitives de cercles, rec- 
tangles, lignes et couleurs. 



2,9 Mo installé 

Attention : gestionnaire d'associa- 
tions type 1901 : clubs, foyers 
ruraux, groupuscules politiques, 
amis des bêtes et autres forcenés du 
bénévolat, voici le programme qu'il 
vous faut pour gérer vos adhérents. 
Imaginez une interface agréable sous 
Windows. Vous gérerez les membres, 
leurs adhésions, lettres types d'envoi 
(avec liaisons de type OLE : à vous le 
mailing aux mauvais payeurs et nou- 
veaux adhérents à chérir), les pro- 
grammes de réunion, et convoca- 
tions seront traités en parallèle avec 
Word. Avec un tel programme, les 
inscriptions sont réglées rapidement 
à coups de clic de souris, et votre 
association ou club se gérera tout 
seul. 

Tout cela dans un beau fichier (Allô 
le Cnil ?). 



Designer Enveloppe 1 .3 

M&R Technologies 
Shareware $ 25 
Taille installée 380 Ko 
Après la gestion des associations , un 
autre logiciel pour un usage mi pro, 
mi amateur. Designer Enveloppe 
vous permet de concevoir vos 
propres papiers à en-tête en y ajou- 
tant textes, logos et images au format 
.BMP En utilisant le sordide ges- 
tionnaire d'adresses de Windows, 
vous pourrez coller les adresses saisies 
dans le sus-nommé programme. Si 
votre inspiration est défaillante, utili- 
sez la bibliothèque d'images BMP 



WinVelope 5.0 

J. Mac Cullum 
Shareware USA, S 21 
Taille installée 1,3 Mo 
1 Pour imprimer des enve- 
loppes de différents for- 
mats (US bien sûr, mais certains sont 
indentiques aux nôtres) sur impri- 
mante à jet d'encre . Vous saisissez 
vos adresses dans une base de don- 
nées intégrée , ou vous la récupérez 
via le "couper-coller" pour la mettre 
directement sur l'enveloppe. La fonte 
et la taille des caractères sont 
réglables, il est aussi possible d'inclu- 
re un logo (BMR GIF, TGA..) dans 
des conditions particulières (voir le 
help du programme). A noter que le 
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programme est prévu pour un type 
d'adresse américaine. Le code postal 
est situé après le nom de la vîlle:Paris, 
75012 il faudra donc mettre 75012 
Paris comme nom de ville et ne pas 
saisir de code postal. Nous avons 
imprimé avec succès des enveloppes 
sur une imprimante HP Deskjet 
520, le logiciel s' adaptant à tout type 
d'imprimante. 
Un très bon logiciel. 



Configure 1.01 
Aug Applications 

Shareware : 1 5 S US 
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Taille installée : environ 300 Ko 
Plutôt que de tripatouiller vos 
fichiers SYSTEM.INI ou 
WIN.INI, ou vous perdre avec le 
panneau de contrôle de Windows 
3.1, utilisez plutôt ConfïguRe 1.01. 
Vous accéderez même à des para- 
mètres plus pointus pour configurer 
Windows. 



Cybersky 

Stephan M. Schrimpl 
Shareware : 21 US S 
Taille installée : 1500 Ko 
Encore un planétarium sur PC et 
sous Windows. Comme pour les 
autres, vous indiquez le lieu où vous 
vous trouvez. Pour la France une 
quinzaine de villes sont présentes, 
basez-vous sur la plus proche de vous 
ou bien tout simplement éditez la via 
le menu de configuration. Il faudra 
que vous connaissiez latitude et lon- 
gitude de votre lieu d'observation, 
ainsi que le "TimeZone" local. 
Ensuite et à condition que l'horloge 
de votre PC soit correctement réglée, 
vous disposerez dune vision complè- 
te du ciel au dessus de vous. Il vous 
est possible de choisir à partir de 
quelle magnitude limite des objets 
seront visualisés sur le PC. Vous 
pourrez admirer toutes les planètes 
du système solaire et jusqu'à 5000 




étoiles saisies dans la base de données 
du logiciel. En utilisant les options 
adéquates, vous pourrez même ani- 
mer le ciel, pour apercevoir son 
aspect dans 1 heure, 1 jour ou une 
semaine, ou même à une heure don- 
née. Les sorties sur imprimante sont 
de bonne qualité, et l'aide complète 
saura vous assister. En bref, un pro- 
duit très complet pour l'amateur 
éclairé ou non. 



FMView 1.2 

Dieter Prifing 

Shareware allemand : 25 DM 
Taille installée : environ 800 Ko 
Se rajoute au gestionnaire de fichiers. 
Vous disposez alors d'un menu sup- 
plémentaire dans ce dernier. Et en 
fonction de la configuration de 
Fmview, vous pouvez visualiser sous 
différentes formes le fichier sélec- 
tionné avec la souris. S'il s'agit d'un 
fichier Write (.WRI) ou Word6 
(.DOC), bu même d'un simple 
fichier texte ascii, vous en verrez le 
contenu dans une fenêtre. Pour les 
images c'est idem, sauf que la version 
non enregistrée ne permet pas l'affi- 
chage des GIF ou des JPEG. Les 
fichiers binaires donnent des rensei- 
gnements, et les bases de données aux 
formats Dbase ou Access se livreront 
à vous... L'éditeur permet de modi- 
fier, de faire du 
couper/coller ou 
de rechercher des 



. Vraiment très pratique ! 



Graphie Work Shop l.lr 

Alchemy Mindworks 
Shareware US 40 S (enregistrement 
possible auprès de DpTool club) 
Taille une fois installée : 3.12 Mo. 
Littéralement "Atelier Graphique". 
Ce logiciel sous Windows, mérite 
bien son nom. Il permet la lecture, la 
sauvegarde de fichiers aux formats 
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suivants MAC {Mac Paint ), IMG 
(Gem) , PCX (Paint Brush), TIFF, 
WPG (Word Perfect), PIC ,TGA 
(Targa), CUT(Dr Halo), BMP 
(Windows et OS/2), MSP, RLE 
(Windows), JPEG, ART, IFF ou 
LBM (Amiga), ICO (icônes Win- 
dows) , AVI (Video pour Windows) , 
Photo CD, PNG (le tout dernier), 
MPEG, MOV (Quicktime), FLI et 
FLC, WMF (Windows MetaFile) et 
UUE (images Uuencodées).... Il per- 
met aussi la conversion de formats, 
de palettes. Il réalise des "thumb- 
nails" (vignettes) des images qu'il 
peut lire très facilement, il les impri- 
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me, change de palette, convertit en 
gris ou noir et blanc, change de taille, 
d'orientation... 



PhotoVision Pro 1.0 

Software Vision Corporation 

Shareware US : 59$ 

Taille occupée après installation : 1.6 

Mo 




PhotoVision se présente comme un 
intégré pour le traitement des images 
numérisées en permettant ainsi l'in- 
terface facile avec un scanner si celui- 
ci dispose d'un driver à la norme 
Twain (presque tous les scanners le 
sont et proposent un twain.dll). Il 
permet aussi le chargement/ sauve- 
garde des images aux formats les plus 
répandus aussi bien bitmaps 
(GIF,TIFEPCX,BMP,TGA,JPEG) 
que vectoriels (Corel Draw CDR 
par exemple}, et propose des options 
de dessin à la main levée. Vous aurez 
aussi accès à une vingtaine de filtres 
et de déformations possibles. Les 
filtres seront très pratiques pour 
retravailler une image fraîchement 
digitalisée, par exemple. Photovision 
permet aussi de capturer les écrans et 
fenêtres des logiciels sous Windows, 
et propose un mode de "batch 
conversion". Au final, ce programme 
se présente comme un clone ou un 
concurrent de Paint Shop Pro 3.0 
présenté dans la rubrique shareware 
du numéro précédent. 



SD-Editexte 4.0 

Stefan Delaunay 
Shareware français 1 00 Fr. 
Un traitement de textes en Français 
et shareware , c'est possible ! Il est 
d'un abord simple, mais cela ne doit 
pas cacher sa richesse fonctionnelle. 
Il est utilisable sur une machine 
simple (testé sur un 486 dx 33 avec 
4 mo de Ram sans problèmes). Cou- 
per/coller, rechercher, remplacer, 
etc.. toutes les fonctions de base d'un 
traitement de textes sont disponibles 
via les menus. Il est aussi possible 
d'avoir plusieurs documents ouverts 
en même temps, et l'aide vous sera 
utile en cas de problème ou question. 
Saluons ici le travail de cet auteur 
méritant 



WinChess 2.2 

Après le travail, le réconfort... une 
bonne partie d'échecs contre votre 
PC (du 486 au Pentium), et ce der- 
nier se défend très bien d'après les 
avis de joueurs consultés. L'interface 
est simple, aucune commande com- 
pliquée : tout se joue dans votre tête. 
Vous ne pourrez que changer la cou- 
leur de l'échiquier : c'est tout ! A 
noter que plus le PC est rapide, plus 
les délais de réflexion de l'ordinateur 
seront courts. 



DOS 
Bootit 1.01 

Terrabyte Unlimtd. 
Shareware $18 
300 Ko 

Permet de booter (démarrer le PC 
après un reset ou à l'allumage) sur une 
partition de votre choix, et non plus 
seulement la première partition acti- 
ve. Vous avez le choix parmi 10 par- 
titions au maximum. L'avantage est 
simple, si vous avez une partition avec 
Dos, une autre avec Unix (freeBSD, 
netBSD ou Linux) ou Windows NT 
ou même Windows 95, vous pourrez 
alterner les systèmes au démarrage et 
donc utiliser te! ou tel autre au gré de 
vos bonnes ou mauvaises humeurs. 
Pour les paranoïaques , la documen- 
tation explique comment désinstaller 
le tout. 



Fprot 2.19 

Fridrik Skulasson 

Voici la toute dernière version de 
Fprot (2.19), un anti-virus de bonne 
facture. Efficace et simple à utiliser 
sous Dos, avec ses menus qui contien- 
nent tous les choix possibles (tester 
certains fichiers ou tous, les disquettes 
une par une ou le disque dur, choisir 
le niveau de tests étendu ou non). 
Passé un certain temps, le logiciel 
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vous rappellera que pour rester effica- 
ce, il faut le mettre à jour : cela est 
obligatoire vu le nombre de nouveaux 
virus ou de formes mutantes appa- 
raissant. Au final, vous apprécierez F- 
prot pour son efficacité - 



TsCad Draw 2.04a 

TommvCad Software 
2,5 Mo 



Avez-vous déjà essayé de faire un 
avion en papier ? Ou n'avez-vous 
jamais admiré le vol radieux du 
"Sukol" sur papier léger qui inévita- 
blement se jettait sur sa victime, en 
général professeur de lycée ou d'uni- 
versité ? 

Les spécialistes de ce genre de sport 
seront agréablement supris par Grea- 
test Papers Airplanes : avec plusieurs 
modèles différents, à imprimer puis à 
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Petit lexique 

highcolor : mode graphique 
d'une carte VGA capable d'affi- 
cher 32000 ou 65000 couleurs 
(soit sur 15 ou 16 bits). 

truecolor : mode graphique 
d'une carte VGA capable d'affi- 
cher 16 millions de couleurs. 
Les images photographiques 
sont alors "réalistes" d'où son 
appellation. 

freeware : se dit d'un logiciel 
qui n'est pas du domaine 
public dont l'auteur garde les 
droits, mais qui est librement 
diffusé et librement utilisable, 
contrairement au shareware, 
qui nécessite le paiement d'une 
licence d'utilisation pour rester 
en règle avec les auteurs. 



Version shareware, enregistrement en 
France : DP Tool Club, 399 Frs. 
Fonctionnant sous Windows, ce gros 
logiciel, qui occupe près de 2,5 mo 
sur votre disque dur après installa- 
tion, s'est comporté correctement 
sur le 486 dx 33 de test. C'est un très 
bon logiciel de conception assistée 
par ordinateur. Vous pouvez grâce à 
Tscad dessiner les plans d'aménage- 
ment de votre appartement, et 
concevoir aussi des schémas tech- 
niques, des illustrations en tout genre 
pour vos rapports, mémos etc.. 
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plier. A vous de trouver le lieu pour 
lancer votre nouvelle activité aéro- 
nautique. 



Fire and Ice 

Streerwise Interactive 

1 Mo 

Shareware $30 

Accordons nous un peu de plaisir et 

de détente après tous ces logiciels 

sérieux. Après un petit tour dans le 

commerce, voici Fire & Ice nouvelle 



Greatests Papers Airplanes 

Version 1.0e 
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version et cette fois-ci en Shareware. 
Le jeu est visiblement inspiré de 
Sonic sorti sur une console nippone. 
Il s'agit d'un jeu de plate-formes, le 
personnage fort sympathique devant 
explorer les niveaux et rassembler la 
clé pour passer au niveau suivant. Il 
y en a une dizaine dans cette version. 
Les niveaux renferment parfois 
pièges et pièces secrètes. 
La qualité est au rendez-vous avec 
des graphismes agréables et fluides 
en VGA 256 couleurs, et une bande 
son agréable (les cartes sonores com- 
patibles Sound Blaster sont recon- 
nues). 



f Roberto Gazoulli 
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Vous faites de la musique 
avec votre micro ? 



lisez 



mensuel 
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thématiques 




en vente chez votre marchand de journaux 

ou par correspondance à J.D. Press, 105, rue Jules Guesde, 92532 Levallois Cedex 
(44 F + 1 1 de participation aux frais de port) 
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OFFRE SPECIALE D'ABONNEMENT 



OUI, je m'abonne à PC Futé 

pour 12 numéros au prix exceptionnel de 468 F. 

Je joins un chèque de 468 F à l'ordre de J.D. Press. 




Nom : Prénom : 

Adresse : 



Code postal : Ville : 

Date : Signature : 

A remplir et à retourner accompagné de votre règlement (par chèque exclusivement) à : 
J.D. Press, 105, rue Jules Guesde, 92532 Levallois cedex 
Vous pouvez recopier sur papier libre ou photocopier ce bon. 

•offre valable pour la France métropolitaine uniquement. Pour les DOMITOM, la CEE et les autres pays nous consulter. 



PETITES ANNONCES 



Vends/Echange 



Vends disque dur 170 Mo, 
neuf ayant Msdos 6, 
2 Windows 3, 1 Organiser, 
Works. Valeur environ 
3700 F, vendu 1000 F. 
Tél. au 91 68 83 08 à 
Daniel. 

Vends nombreux jeux PC 
à prix intéressant. Liste 
contre enveloppe timbrée. 
J.P. DELAGE, Monton 
71 190 Etang sur Arroux. 

Cause double emploi, 
vends carte pour 2 Joys 
marque Quickjoy modèle 
Game Adaptator SV-210 
avec réglages de vitesses. 
Pas servie 70 F. 
Tél. 43 70 33 18. 

Echange CD-ROM et dis- 
quettes de Sharewares ou 
de revues informatiques. 
Ecrire avec propositions à 



Serge ESPINASSE 196, rue 
Beauregard 73000 Cham- 
bery. 

Vends PC 3865X40, 4Mo 
RAM, DD40Mo, carte et 
écran VGA OTI, équipé 
carte SBPRO+HP, 2 Port 
série, 111, Minitour, TBE, 
+40G. Prix : 4000 F. 
Tél. 27 83 35 02. 

Vends lecteur 5 1/4 1,2 Mo 
300 F et lecteur 3 1/2 1,44 
Mo Sony avec son cable 
200 F. Tél. 67 87 90 04 
après 18 heures. 



hète/Recherc 



Fan des Dooms et Heretic, 
recherche contact pour 
créer des niveaux. PS : j'ai 
les utilitaires. Régis 
CHARRON tél. 69 40 30 66, 
répondeur 24h/24. 

Recherche source en ASM 
pour afficher image .GIF 
ou .PCX sur écran VGA. 
Tél. 21 20 32 54 le matin 
ou après 18 heures. 

Recherche personnes 
connaissant C ou C++, 
passionnées de PAO - DAO 
pour échanger des infor- 
mations. Tél. 26 50 26 70 
demandez Emmanuel 
MATHIEU. 
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Petites annonces 

Du matériel ou des logiciels à vendre, des fichiers à échanger, des contacts 
à prendre, n'hésitez pas, envoyez-nous vos petites annonces à 
PC Futé, J.D. Press, 105, rue Jules Guesde, 92532 Levallois cedex 
les sont gratuites. 
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Nous nous réservons la possibilité de ne pas passer les annonces qui sembleraient douteuses ou à tendances commerciales. 



^m TRUCS et ASTUCES 

Cette rubrique vous donne les moyens d'apprendre quelques astuces 
pour vous offrir encore plus de plaisir avec votre micro. 
Nous saurons apprécier vos contributions. Que vaut la connaissance, 
si elle n'est pas partagée ? en tous les cas, merci à philippe massa et 
à yann portier pour leurs astuces. maintenant, c'est à vous. 



m 



• Sous Windows, pour modifier un document existant, la 
majorité des personnes lance l'application correspondan- 
te et charge le fichier. Or, Windows a la possibilité de pla- 
cer les documents dans le gestionnaire de programmes. 
Pour cela, il fout créer un nouveau groupe de programmes 
grâce à Fichier/Nouveau/Groupe de programme et y pla- 
cer les documents avec la commande Nouveau/ Program- 
me dans le menu Fichier. 

Mais toutes ces manipulations peuvent être réduites à un 
simple clic sur un bouton. Pour illustrer mon astuce, j'ai 
utilisé le langage Word Basic de Microsoft Word 6.0 
Voici les étapes à suivre : 

Dans Word choisir la commande Macro du menu Outils, 
Saisir un nom pour la macro, 
Cliquer sur le bouton Créer, 
Saisir le texte suivant : 

Sub MAIH 

NGp$ = "Documents " 'nom du groupe 
NomFicS = NomFichiersS ( > 'nom du fichier 

en cours 

TxtIco$ = LCaseS (InfosNomFichier$ tNomFic$, 



3)) 



FicIco$ 
Nolco = 



"C : \MSOFFICE\ WINWORD \ WINWORD . EXE" 



Creerlco (NGp$, NomFic$, TxtIco$, FicICO$, 
Nolco) 
End Sub 

Sub Creerlco (NGp$, NomFic$, TxtIco$, FicIco$, 
Nolco) 

canal = DDEInitiate ("Progman", "") 



cmdl $ = " [CreateGroup ( " 
DDEExecute canal, cmdl$ 

cmdl$ = " [CreateGroup ( " 

DDEExecute canal , cmdl$ 

cmdl$ = ■ [Addltem (" + I 
TxtIco$ + " , " + FicIco$ + ' 

DDEExecute canal, cmdl$ 

DDETerminate canal 



NGp$ 
NGp$ 



")] 



+Str$ (Nolco) 





Fin de la macro. 

Affecter un bouton à la macro dans la barre d'outils qui 
peut être facilement adaptée à d'autres logiciels qui pro- 
posent un langage (Excel ...) 
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La procédure CreerICO(...) 



Paramètre 

NgpS 



NomFicS 

TxtlcoS 
FicIcoS 

No ko 



Désignation 

Nom du groupe de programme 

Si le groupe existe déjà l'icône 

sera ajourée sinon le groupe sera 

créé et l'icône ajoutée 

Nom du fichier (chemin corn 

plet) 

Texte à placer sous l'icône 

Fichier où se trouve l'image de 

l'icône (DLL, EXE, ICO ...) 

Index de l'icône dans le fichier 

FicIco$ 

Philippe Massa 



ment) a pour effet de supprimer les fichiers figurant 
préalablement sur le disque. On procédera donc à cette 
opération à la réception d'un nouveau disque dur ou 
après s'être assuré d'une sauvegarde complète en bonne 
et due forme (et non pas en bonnet d'uniforme). Après 
le partitionnement, on procédera à un formatage de 
chacun des disques nouvellement créés sans oublier de 
marquer le disque C (celui qui contient le DOS) 
comme partition active au démarrage avant de quiter 
FDISK. 



Taille de la partition 


Taille d'un cluster 


16 à 128 Mo 


2Ko 


128 à 256 Mo 


4Ko 


256 à 512 Mo 


8Ko 


512 MO à 1 Go 


16Ko 


1 à 2 Go 


32 Ko 



• Partitionner un disque peut faire gagner beaucoup 
de place. 

Lorsque vous prenez possession d'un disque dur, dans 
90% des cas, le disque ne contient que le volume C et 
ce, quelle que soit sa taille. Bien que DOS soit capable 
de gérer des disques durs d'une taille de 2 Go, il n'est 
pas toujours conseillé de garder un seul disque C, par- 
ticulièrement lorsque l'on stocke des fichiers de petite 
taille. En effet, selon la taille de la partition, le système 
d'exploitation DOS attribue une place plus ou moins 
importante à chaque cluster, le cluster étant la plus peti- 
te unité reconnue par le disque (voir tableau). Il faut 
savoir qu'un fichier d'un seul octet occupera 2 Ko sur 
un disque de 100 Mo alors qu'il en occupera 16 sur un 
disque de 540 Mo. Dans le même ordre d'idée, un 
fichier de 17 Ko occupera 18 Ko (9 X 2Ko) sur un 100 
Mo contre 32 (2 X l6Ko) sur un 540. S'il est possible 
de modifier la taille des clusters à laide de la comman- 
de FORMAT, il n'est pas possible de les diminuer en 
deçà de la taille minimale indiquée dans le tableau figu- 
rant ci-dessous. Dans ces conditions, il est conseillé 
d'utiliser la commande FDISK du DOS qui partition- 
ne un disque physique en plusieurs disques logiques 
(D,E, F.....). Outre la meilleure organisation que l'on 
peut attendre d'un disque découpé en plusieurs unités 
logiques (un disque pour tes applications, un disque 
pour le développement, un disque pour les jeux ....), le 
gain de place est loin d'être négligeable. Par ailleurs, les 
opérations de défragmentation (voir ci-après) n'en 
seront que plus rapides et plus efficaces, contribuant à 
un fonctionnement plus rapide et plus sûr. Attention, 
la commande FDISK est à manier avec précaution. En 
effet, le découpage en tranches logiques (le partitionne- 



• Question : J'ai un message "disque plein" lorsque je 
sauvegarde alors qu'il me reste plusieurs dizaines de 
Mo de libres. Que se passe t'il ? 

Sur la plupart des disques durs, le nombre maximal de 
fichiers ou de répertoires qu'il est possible d'enregistrer 
dans la racine C:\ est de 512. Vérifiez que C:\ ne contient 
pas 512 fichiers ou sous répertoires. D'une manière géné- 
rale la racine ne doit pas contenir un trop grand nombre 
de fichiers. 



• Question : comment tricher au Solitaire à Trois 
cartes ? 

Lorsque vous êtes bloqué dans une partie de Solitaire à 
tirage 3 cartes, pressez simultanément les touches CTRL 
+ ALT + SHIFT et cliquez sur le paquet de cartes res- 
tantes. Une seule carte (et non plus 3) se retourne, vous 
permettant ainsi de poursuivre votre réussite. 



* Qu'est ce que la loi de Moore ? 

La Loi de Moore a été édictée par Mr Moore, l'un des 
fondateurs d'Intel. Toujours vérifiée depuis son origine, 
la loi de Moore indique que le nombre de transistors 
que l'on peut faire tenir sur la même surface double tous 
les 18 mois. Dans les laboratoires des principaux fabri- 
cants de micro-processeurs, il existe d'ores et déjà des 
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prototypes permettant la vérification de cette loi bien 
après l'an 2000. L'aspect le plus intéressant concerne les 
déclinaisons. Ainsi la taille des logiciels grossit plus vite 
que la raille des disques durs ou de la mémoire. A l'ho- 
rizon 2000, la configuration moyenne devrait erre la 
suivante : un processeur 1200 Mhz, 128 Mo de mémoi- 
re, 12 Go de disque, un modem 64Kbits et des logiciels 
ne tenant plus sur la taille actuelle d'un CD-ROM (650 
Mo). On appelle cela le progrès ! 



laide de Ctrl 1 a. Attention avec les minuscules et les 
majuscules. 

Dune manière générale, il est possible d'obtenir les 
caractères spéciaux dans les applications Windows en 
frappant la commande Alt suivie de la valeur ASCII du 
caractère spécifié. Par exemple, le caractère Œ s'obtient 
soit par la combinaison Ctrl 1 O soit par la commande 
Alt 0140, sa valeur en ASCII. 



LECTURE 



• Rajouter de la mémoire à son micro-ordinateur. 

Avec l'arrivée des nouveaux systèmes d'exploitation, 
Windows 95 à leur tète, les besoins en mémoire se font 
toujours plus importants. L'installation de barettes 
mémoire n'est pas compliquée. Il suffit d'ouvrir son 
micro-ordinateur, de repérer l'emplacement où s'insè- 
rent les barettes et de procéder à l'ajout. Non, le plus 
compliqué est de déterminer quel type il convient 
d'ajouter pour ne pas provoquer d'incompatibilité avec 
ce qui est déjà installé sur votre micro-ordinateur. En 
premier lieu, il convient de mesurer l'emplacement (le 
Socket) dans lequel vous insérez les barettes. Il existe 2 
grands types : les 30 ou 72 broches. Les premières mesu- 
rent environ 3 3/8 pouces (un pouce = 2,54 ans) et les 
secondes 4 1/8 pouces et demi. Ensuite, il convient 
doter tous les modules déjà installés. Chacun des chips 
de la barette (SIMM) porte un numéro qui indique la 
vitesse (60, 70, 80 ...) qui correspond à la vitesse expri- 
mée en nano-secondes. Tous les "chips" figurant sur une 
barette sont organisés en "banks". Un "bank" doit être 
plein pour qu'elle fonctionne. Les barettes 30 broches 
contiennent 3 chips et les barettes 72 broches contien- 
nent 9 chips. Selon la nature des chips installés sur la 
barette, la capacité est plus ou moins importance. L'un 
des modèles les plus répandus sur les PC de bureau est 
le modèle 72 pins contenant 4 ou 8 Mo par barette. 



• Les caractères spéciaux dans Word. 

Pour obtenir les caractères spéciaux dans Word 6.0, il 
faut sélectionner la commande caractères spéciaux dans 
le menu insertion. Symboles et caractères spéciaux sont 
disponibles. Par défaut, la police Symbol est proposée. 
En sélectionnant la police du texte normal, vous trou- 
verez tous les jolis caractères de notre belle langue. Ainsi 
le superbe œ s'obtient en pressant simultanément les 
touches Ctrl 1 O. De même, le a:, plus rare, s'obtient à 



Internet Underground 

par Steve Winner 
Editions Sybex 
Environ 170 francs. 

C'est drôle, c'est vivant, c'est bien écrit, c'est plein d'in- 
formations, c'est à se procurer immédiatement. Les sites 
les plus étranges de la planète Internet sont indiqués assor- 
tis de commentaires et de conseils. Le Cybersex, le New- 
Age, les séries TV, l'occultisme, la musique, la vidéo. 
Comme indiqué sur la couverture, ce livre est "le guide 
du bizarre et de la contre-culture, une compilation 
d'adresses insolites, délirantes, psychadéliques et hot du 
réseau des réseaux". A ne pas lire si vous appartenez à la 
catégorie des "politiquement corrects". 




w 




A SimTower. Un produit décevant, fait rare chez Maxis. 



Un triste Sim 

Tous les Sim ne se ressemblent pas. 
Fort d'un succès planétaire avec 
SimCity, l'éditeur Maxis s'est senti 
pousser des ailes. SimCity 2000, 
différents Add-ons, SimEarth ont 
fait leur apparition suivant le 
même principe '. une simulation de 
gestion d'une ville, de la terre, .... 
Nous avons évalué SimTower. L'ob- 
jectif est de construire une tour, la 
plus haute possible, qui comprendra 
des bureaux, des habitations, des 
commerces. Si l'objectif semblait 
amusant, le résultat n'est pas à la 
hauteur des espérances et l'on est 
rapidement frustré par la monoto- 
nie de ce jeu. Bref, un Sim à éviter. 



Lecture 

La programmation des jeux en C. 

Patrick Leclerq. Editions Sybex. 
Environ 100 francs. 
En format livre de poche, cet ouvra- 
ge explique de manière simple les 
techniques de base nécessaires à 
la réalisation d'un jeu. La gestion du 
clavier, de la souris, le chargement 
des images PCX sont quelques uns 
des thèmes traités par ce livre, facile 
à lire et richement documenté. Plu- 
sieurs jeux de différents types (jeux 
de mémoire, casse-briques, clone 
de Tetris ...) sont présentés avec une 
explication détaillée des concepts et 
des instructions de programmation 
nécessaires pour chacun d'entre eux. 
Si cet ouvrage est loin d'être le plus 
complet du domaine, son faible prix 
et sa grande lisibilité - y compris 
pour des programmeurs débutants 
en C- en font un un livre du plus 
grand intérêt. 



Windows 95 : une pléiade de titres à venir 

Microsoft met la dernière main au Microsoft Return of Arcade qui 
remet au goût du jour les grands classiques des jeux d'arcade : Pac- 
Man, Pôle Position, Dig Dug, Galaxian, tous redéveloppés exclusive- 
ment pour Windows 95. Parallèlement, Hoover, Fury 3 (un simula- 
teur 3D) disponible dans la version CD de Windows 95 et Pinball (le 
flipper proposé 
dans le Pack Plus!) 
sont quelques 
autres exemples 
des initiatives de 
Microsoft dans ce 
domaine. 
L'éditeur Mind- 
Scape prépare 
Monster Island et 
NCAA Football 
qui devraient être 
disponibles avant 
la fin de Tannée. 
Return Fire, l'un 
des meilleurs titres 
sur console 3DO, va également être prochainement disponible en 
environnement Windows 95. 7th Level prépare également un certain 
nombre de titres : Battle Beast, Arcade America et Return to Kron- 
dor. Les deux premiers cités seront disponibles avant la fin de Tannée 
et le troisième sera dans les étagères au printemps prochain. D'une 
manière plus générale, Accolade, Mindscape, ATI, Spectrum Holo- 
byte et 7th Level sont les premiers grands éditeurs de jeux à se plon- 
ger dans la brèche. m. 

m Raphaël Stencher 




k PinBall 3D, le flipper 3D, outil de productivité individuelle 
(vocabulaire Microsoft) d'une rare efficacité. 
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QUESTIOMS/REPO 




Vos astuces : 



Vos questions, vos problèmes : 



Vous manquez de place? Continuez sur papier libre.. 



L'astuce du mois 

Chaque mois, 

nous sélectionnerons 

une astuce originale 

que vous nous aurez envoyée. 
Un abonnement gratuit 
de 6 mois à PC Futé 
récompensera son auteur. 



Votre configuration 



inateur : 

Marque et modèle : . 

Vidéo : 

Processeur : 

Mémoire vive (RAM) : 
Capacité disque dur :. 



Logiciels : 



Autres équipements : . 



Vos coordonnées 



Nom : 

Prénom : . 
Adresse : . 



Code postal : Ville : 

N° de tél. : Age : 

Votre activité : □ étudiant Q enseignant 
J employé Q cadre Q assistant/secrétaire 

□ directeur/resp. de service Q autre 

Votre employeur : 

Effectifs : □ <10 Q 10-50 Q 50-200 □ >200 
Votre service : 



Sexe 

J homme 



3 femme 



Age 

□ <15ans □ de 15 à 19 ans LJ de 20 à 24 ans 

□ 25 à 34 ans J 35 à 49 ans 

LJ 50 à 64 ans J +de 64 ans 

Profession 

J Etudiant J Enseignant 

□ Employé □ Cadre 

□ Agriculteur □ Commerçant 

J Profession libérale J Chef d'entreprise 

J Retraité □ Informaticien 

□ Autre (précisez) 

Lieu d'habitation 

□ Paris /RP 

□ Province (n° du département) 

Abonné 

□ Oui □ Non 

Pourquoi 

Intention d'abonnement ? 

□ Oui □ Non 

Pourquoi 

A part vous, combien de personnes lisent votre exem- 
plaire de PC Futé ? 

Quels autres magazines informatiques lisez-vous ? 

Votre configuration 

Processeur 

Disque dur (taille) '. 

Mémoire vive 

Version du DOS 

Version de Windows 

Taille de l'écran 

Lecteur de Cd-ROM 

Modem (vitesse) 

Imprimante 

Autres périphériques 



Quel est l'usage de votre micro-ordinateur ? 

□ Personnel □ Professionnel □ Les deux 

Quels programmes utilisez-vous ? 

□ Outils de développement 

ij Logiciels bureautiques (tableurs, traitement de texte...) 
L) Logiciels de dessin et de mise en page 
!_l Logiciels de communication 
LJ Multimédia (son, vidéo...) 

□ Jeux 

Votre magazine 

Notez chacune des rubriques de PC Futé de à 10 

Courrier 

Logiciels 

Matériels 

Communication 

Routines et programmation 

Initiation C++ 

Formation à la POO 

Applis Visual Basic 

POV 

C++ Professionnel 

Visual Basic 4.0 

Shareware 

Petites annonces 

Trucs et astuces 

Disquette 

Vos suggestions 



Commentaires 



Quelles sont les rubriques à supprimer ? 



Quelles sont les rubriques à ajouter ? 



Souhaitez-vous que PC Futé devienne mensuel ? 



Nom 
Ad 



Découpez ou photocopiez la page remplie et retournez-la à l'adresse suivante 
J.D. Press 105, rue Jules Guesde, 92532 Levailois Cedex 

Laissez vos coordonnées complètes si vous souhaitez participer au tirage au sort. 
Prénom 



resse 



Code Postal Ville . 



votre cWitivité ? 








, c notre y 



avet" 



V 



en vente chez votre marchand de journaux 

ou par correspondance à J.D. Press, 105 rue Jules Guesde, 92532 Levallois Cedex 
(49 F + 1 1 de participation aux frais de port, par numéro) 




Allez plus loin avec votre PQ\ 

Attention : ceci n'est pas un guide, c'est un outil... 

A force de persévérance, vous vous débrouillez pas trop mal avec votre PC et 
vous n'êtes plus ni un débutant, ni un novice. Aujourd'hui, vous vous sentez 
l'envie d'aller plus loin et vous avez envie d'en découdre avec l'informatique. 



PG fyuié u*i maGaaUte. pAcdicj j u& 



Ne vous attendez pas à trouver des innombrables tests de la dernière version X.XX du tableur 

de YYYYY ni des pages et des pages de publicité qui transforment la revue en catalogue.... seulement 

de l'information et du pratique. 

PG tf-uié, tut mcUfOtyUte. acceiiilde. 

Tout le monde n'a pas le même niveau, mais tout le monde a le droit à une information riche et 
intéressante. Est-il possible de passer à Internet facilement? Le C++ est-il accessible aux débutants ? 
La programmation orientée objet : pour quoi faire ? 

PG fyuté., u*t mGtfGQÀne. utile, 

Choisir les bons produits dans la jungle shareware ? Choisir Windows 95 ou l'oublier ? Combien coûte 

vraiment le matériel ? PC Futé répond à ces questions... et à bien d'autres. 

JLa âi^udte. PG Quté 

Faut-il sacrifier à la mode et offrir un CD-ROM contenant n'importe quoi pour remplir le support 
ou faut-il sélectionner des produits qui présentent une réelle valeur ajoutée. Nous avons choisi cette 
deuxième voie. Notre disquette contient des programmes originaux et vraiment utiles. 



Les principaux formats graphiques 
sont reconnus par NSV. Pointez 
dessus et l'image apparaît dans la 
fenêtre de droite. 




Vous préférez un diaporama ! Pas 
de problème. Il suffit de trouver 
la bonne combinaison de touches : 
Ctrl X suivi de + ( ou - pour réduire). 
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Voir le contenu de Win.ini. 
NSV s'en charge. 



Ecoutez un fichier son rapidement : 
toujours avec NSV. 




Une présentation multimédia à 
dérouler. Les formats AVI sont 
également reconnus. 




